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amerikansk  teenager  anno 
1 985,  sytten&ige  Marty  McFly 
tia  Caliloria.  Han  ei  som  alle 
andre  lorkælede  USA-teen- 


lagers:  Interesseret  i  hurtige  bi¬ 
ller,  nemme  piger  og  tung 
rockmusik.  Og  så  kommer 
han  altid  for  sent  til  High  Scho- 
ol. 

Herfra  fortsætter  tilmplakaler- 
ne  i  det  store  udland  så:  "Han 
mødte  aldrig  til  tiden  1  skolen . 
Det  var  nogle  al  muligheder¬ 
ne,  for  Back  to  ihe  Fuhiie  er  et 
computerspil  med  mange 
nye  og  interessante  features, 
der  ikke  før  er  set  1  et  spil  til  en 
hjemmedatamat.  Samtidig 
kan  du  slå,  og  hver  ting  du 
gør.  vil  have  en  vis  effekt  på 
de  forskelige  figurer  Enten  vil 
de  blive  stående,  de  vil  følge 
dig,  de  vU  løbe  væk  eller  sim¬ 
pelthen  ignorere  situationen. 
På  den  måde  kan  du  arran¬ 
gere  hvor  de  skal  stå  og  gå,  og 
på  den  måde  lå  teenage- 
forældrene  til  at  danne  pxn  el¬ 
ler  1  det  mindste  møde  hinan¬ 
den. 


Skærmene  er  detaljerede 
baggrudsbilleder  al  nogle  af 


scenerne  fra  den  50'er  by,  der 
vises  1  filmen .  Det  er  dansegul¬ 
vet  i  High  School,  den  lokale 
milkshake-bar,  videnskabs¬ 
mandens  hus  osv. 

Nederst  på  skærmen  viser  et 
stotuspanel  med  bl  .a .  et  bille¬ 
de  al  Marty  og  hans  bror  og 
søster  fra  filmen.  Dette  fotografi 
forsvindet  efterhånden  som  ti¬ 
den  går,  og  du  ikke  får  Geor¬ 
ge  og  Lonaine  (din  kommen¬ 
de  far  og  mor),  til  al  falde  for 
hinanden.  Har  du  derimod 
succes,  vi  mere  af  fotografiet 
afsløres,  og  nåt  hele  billedet 
er  fuldt  aldækket ,  er  det  med 
at  komme  til  Doktor  Browns 
hus,  hvor  tidsmaskinen  står. 
Så  et  det  nemlig  '  'Tilbage  til 
fremtiden"  i  løbet  af  0.0.  Ned¬ 
erst  er  også  et  tidspanel,  der 
bl  a.  viser  hovr  meget  af  de 
syv  dage.  du  tilbringer  1965. 
det  et  tilbage.  Samtidig  viser 
et  andet  panel  med  et  hjerte, 
hvor  vilde  de  to  teenagere  et 
blevet  med  hinanden. 
Grafikken  er  ganske  nydelig, 
for  teknikken  bag  hedder '  'di- 
gitizing  ".  Med  en  såkaldt 
vldeo-digitizer  har  program¬ 


møren  taget  billeder  direkte 
fra  filmen,  og  overført  dem  fil 
64'erens  skærm.  Samme  tek¬ 
nik  er  brugt  til  titelbilledet,  der 
ligner  vores  forside  ret  meget . 
Det  er  grafik,  der  næsten  kun¬ 
ne  forveksles  med  rigtige  film¬ 
billeder.  og  når  Amstrad- 
versionen  om  kort  tid  kommer 
på  gaden,  vil  digitizing  også 
blive  anvendt. 

Kom  allid  for  sent  til  aftensma¬ 
den  Men  en  dag  kom  han  30 
år  for  tidligt  ." 

Hvad  der  rent  faktisk  er  sket  er, 
at  Marty  er  hoppet  ind  i  en 
tidsmaskine  og  transporteret 
30  år  tilbage  i  tiden,  til  1955. 
Her  møder  han  sin  mor  og  far 
som  teenagers,  og  så  begyn¬ 
der  problemerne  for  alvor. 
Hans  egen  mor  bliver  nemlig 
vild  med  ham.  og  hvis  ikke 
han  kan  få  sin  mor  og  far  til  al 
finde  sammen,  er  det  "sort 
tid  "  for  hans  fremtid.  Så  sker 
der  nemlig  del  simple,  at  hans 
fotældre  aldrig  gifler  sig  og 
derfor  aldrig  bliver  hans  for¬ 
ældre.  Hvilket  så  betyder  in¬ 
gen  Marty.  Forvirret?  Ploy  the 
Game. 

SpUlet 

Computerspillet  følger  hand¬ 
lingen  fra  filmen  ret  tæt.  Du  er 
Marty  og  skal  få  dine  (forhå¬ 
bentlig)  kommende  forældre 
til  at  falde  for  hinanden  Des¬ 
væne  møder  du  visse  forhind¬ 
ringer.  Først  og  fremmest  er 
moderen,  i  1955  en  teenager 
som  Marty  selv,  vild  med  dig 
og  ikke  George  McFly 
(Din/Martys  senere  far).  Og  så 
er  der  Bil.  Han  er  rå.  brutal  og 
altid  ude  efter  ballade.  Bil  vil 
altid  prøve  at  genere  din  far, 
så  han  ikke  vil  rende  efter  din 
mor.  og  han  vil  især  slå  ud  ef¬ 
ter  dig.  Endelig  er  der  dokto¬ 
ren,  en  skør  videnskabs¬ 
mand,  som  har  bygget  tids¬ 
maskinen  .  Ham  skal  du  have 
til  at  samarbejde 
Dit  mål  et  som  Marty  i  filmen , 
at  anangere  situationer,  så 
farmand  kon  mødes  med 
mor  in  spe.  men  Bil  er  altid  i 
vejen.  Derfor  må  du  ofte  bru¬ 
ge  list,  og  til  del  formål  har  du 
flere  muligheder. 
Mulighederne  for  aktiviteter 
begrænset  af,  hvor  i  byen. 
Marty  er,  men  nogle  af  eks¬ 
emplerne  er; 

-  Køb  engang  kaffe  i  baren. 

-  Giv  kærlighedsdigte  tU  nog¬ 
le  af  de  andre  figurer  i  spillet . 

-  Spil  på  guitar,  så  dine  for¬ 
ældre  kan  få  en  tæl  svingom 
på  dansegulvet. 


-  Spænd  ben  for  andre  figurer 
når  de  passerer. 

-  Klæd  dig  ud  som  en  rum¬ 
mand,  så  andre  bliver  bange. 

-  Flyv  afsted  gennem  byen  på 
et  skateboard,  så  Bil  ikke  kan 
få  fol  på  dig. 

Konklusion 

Hvis  du  vil  være  Kirsten  Giftek¬ 
niv.  er  Back  to  the  Future  sim¬ 
pelthen  skabt  til  dig  Her  er  et 
spil  hvor  du  igennem  en  hel 
uge,  udelukkende  skal  kon¬ 
centrere  dig  om  at  lå  to  men¬ 
nesker  til  al  falde  pladask  for 
hinanden .  Du  skal  bevidst  ar¬ 
rangere  situationer,  så  de  to 
bliver  vilde  med  hinanden, 
og  selvom  det  er  en  total  ny¬ 
hed  i  computerspilenes  ver¬ 
den,  er  det  slet  ikke  så  nemt 
som  det  lyder.  Et  eksempel? 
Få  først  Lonaine,  din  mor,  ind  i 
milkshake-baren.  Få  derefter 
manøvreret  også  George  der¬ 
hen.  Få  så  Bif  til  at  jagte  dig 
rundt,  spænd  ben  for  ham,  og 
få  George  til  at  smække  Bil 
een.  så  store  stærke  Bif  er 
groggy. 

Herefter  vil  Lorralne  være  im¬ 
poneret  over  "mandige"  Ge¬ 
orge.  din  far,  som  så  vil  få  en 
højere  stjerne  hos  hende.  Jo, 
og  tænk  bare  på,  at  der  er 
mange,  mange  flere  mulig¬ 
heder,  du  kan  anangere  som 
"tilfældigheder". 

Grafikken  er  pæn,  handlin¬ 
gen  yderst  original  -  og  lyden? 
Hvis  du  nogensinde  har  hørt 
'  "The  Pov/er  of  Love' '  fra  Huey 
Lev/is  (og  DEN  landeplage 
kan  du  ikke  have  gået  glip 
af),  vil  du  forstå,  hvorfor  vi 
mindst  må  give  lydsiden  1 1 . 
På  64'eren  lyder  den  næsten 
som  et  direkte  kopieret 
soundtrack  fra  filmen. 

Back  to  the  Futuie  er  et  spil  ud 
over  det  sædvanlige,  bygget 
over  en  film  udover  det  sæd¬ 
vanlige.  Alene  slcegskabet 
med  filmen  af  samme  navn, 
vil  helt  klart  sælge  en  del  spil. 
men  bortset  fra  det  ER  Back  to 
the  Future  taktisk  et  godt  spil. 
Måske  lidt  svært  at  lære.men 
faktisk  ganske  godt .  Du  bliver 
ikke  snydt,  hvis  du  går  en  tur  i 
biografen  og  ser  "Tilbage  til 
Fremtiden".  Sådan  er  det  og¬ 
så  med  splUet:  Du  bliver  ikke 
snydt,  du  får  noget  for  penge¬ 
ne  ...  n 

Pasmus  Kiikegåid  Kiistiansen 
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VIRGIN  hedder  selskabet  bag  hit-spil  som 
Falæn  Patrol,  Sorcery  cg  Strangeloop.  Men 
Virgin  er  også  meget  andet.  "Soft  Special”  har 
besøgt  dem,  og  kan  her  afsløre  hemmelig¬ 
heden  bag  deres  succes. 
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■  Antallet  af  firmaer,  der  som 
engelske  VIRGIN  har  skabt  sig 
et  navn  på  den  internationa¬ 
le  softv/are-scene,  kan  tælles 
på  fingrene.  Men  med  best¬ 
sellers  som  Falcon  Patiol  1  og  n, 
Sorcery  og  Sorcery  Plus,  Stian- 
geloop  og  mange  andre,  har 
VIRGIN  flere  gange  toppet  bl- 
tlisterne  både  herhjemme  og 
1  det  store  udland.  Oveni  kom¬ 
mer,  at  firmaet  ejer  en  kæde 
al  pladelorretninger  over  hele 
England,  en  af  Londorrs  største 
software-forretninger,  et  nyt 
lovende  flyselskab  og  hele  to 
software-huse,  der  fremstiller 
spil  så  det  rasler.  Der  er  liv  i 
den  bly  Virgin,  det  engelske 
ordfor  jomGu,  og  "SOFT Speci¬ 
al"  har  kigget  firmaet  i  korte¬ 
ne, 

Virgin  Software 

Herhjemme  kender  de  fleste 
Virgin  Ira  spil  som  "Falcon 
Patrol "  og  '  'Sorcery ' ',  der  hver 
især  har  været  store  hit  på 
henholdsvis  Commodore  64 
og  Amstrad.  De  er  fulgt  op 
begge  to  med  bedre  efterføl¬ 
gere,  men  Virgin  har  også 
produceret  en  stak  andre  titler 
som  f.eks.  deres  seneste 
Amstra-bestseller  "Strange- 
loop”. 

'  'Gang  of  Five",  udviklingste¬ 
amet  bag  Virgin,  er  kendt  og 
beundret  i  de  engelske  com¬ 
puterkredse,  og  forlydender 
går,  at  Impxmerede  tilbedere 
muligvis  starter  en  "Gang  of 
Five  Fan  Club' Så  gode  me¬ 
ner  folk,  Sorcery  og  Strongelo- 
op  er,  og  kultbevægelsen  får 
da  også  nogle  bemærknin¬ 
ger  med  på  vejen  fra  '  Gang 
of  Five' '  1  begyndelsen  af  den 
udvidede  Sorcery  Plus's  de¬ 
mo. 


Virgin  Software  har  på  få  år 
fået  stakkevis  af  fans  over  he¬ 
le  England,  ja  måske  endog 
hele  verden  En  ting  er  sikker : 
Hver  gang,  firmaet  lancerer 
en  ny  Iltel,  er  den  garanteret 
en  plads  på  de  engelske  hitli¬ 
ster  over  compt erspil.  Så  godt 
sælger  hvert  eneste  spil  fra 
Virgin  .  . 

Rabbit  Software 

Et  af  de  sidste  nye  "hotte " 
skud  på  Vlrgin-imperiets 
stamme  hedder  Rabbit  Soft¬ 
ware.  Engang  var  dette  firma 
et  lille,  selvstændigt  software¬ 
hus.  der  måtte  lukke  på  grund 
af  den  hårde  engelske  kon¬ 
kurrence  i  branchen,  men  nu 
har  Virgin  altså  købt  resterne 
og  rettighederne  tU  navnet, 
det  nu  kan  bruges  til  at  lance¬ 
re  et  nyt  image  i  den  skrappe 
britiske  software-industri.  Møn¬ 
stret  er  kendt  før. 

Mange  af  de  software-firma¬ 
er.  der  eksisterede  i  1982  og 
1983  men  siden  gik  ned,  et 
blevet  opkøbt  og  senere  gen- 
opstået  som  "nye"  firmaer 
med  en  række  nye  spil.  Bug 
Byte,  Blaby  og  nu  Rabbif  et 
kim  nogle  af  eksemplerne,  og 
fælles  for  dem  er,  at  de  ude¬ 
lukkende  markedsfører  lav¬ 
pris-software  i  dag.  Det  er  spil 
lig  Mastertronic  og  Firebird  - 
det,  de  i  England  kalder 
'  'budget  software' '  og  som  vi 
herhjemme  kan  erhverve  for¬ 
medelst  39.95- 

Således  også  nu  Rabbit.  som 
Virgin  har  købt  og  gendannet 
tfl  et  firma  med  billig-spU  over 
hele  linien .  Rabbit  er  en  direk¬ 
te  konkurrent  tU  firmaer  som 
Mastertronic.  og  selv  om  vi 
endnu  ikke  hor  set  det  helt  sto¬ 
re  fra  det '  'nye' '  firma ,  forven- 


Har  er  vi  inde  i  Games  Centre.  En  cd  Vitgins  store  sottware 
attraktioner. 


tei  alle  at  se  en  række  nye 
sællerter  i  løbet  af  rrreget  kort 
tid  Allerede  nu  har  enkelte  at 
Rabbits  tørste  lavpris-titler  Idet 
positiv  omtale  i  de  engelske 
blade,  og  ndr  de  lander  pd 
de  danske  breddegrader, 
vender  "SOFT Special"  natur¬ 
ligvis  tilbage  til  dem  med  om¬ 
tale  i  spalterne  Der  er  noget  at 
se  frem  tO. 

Virgin  Records 
and  Tapes 

Grundstammen  i  hele  Virgin- 
gruppen  hedder  Virgin  Re¬ 
cords  and  Tapes.  Det  var  med 
en  lille,  ydmyg  pladeshop, 
Virgin  1  sin  tid  startede,  og  i 
dag  er  selskabet  Englands  fø¬ 
rende  leverandør  at  musik  til 
en  billig  penge.  Virgin¬ 
aldelinger  ligger  spredt  ud 
over  hele  Storbritannien,  og 
firmaet  har  sågar  egne  pla¬ 
destudier  Udover  at  forhand¬ 
le  plader,  indspiller  Virgin 
nemlig  også  sine  egne,  under 
mærket  "Virgin  Records  and 
Tapes",  og  distribuerer  ud  til 
landets  forretninger.  Få  musik- 
markedet  er  Virgfin  en  klar 
succes,  og  det  var  da  også 
denne  succes,  der  fik  firmaet 
til  i  82-/83  at  bevæge  sig  ind 
på  software-markedet  med 

bl  a  V1C20  spil  som  Creepeis 
og  Enhavi.  Siden  dette  skridt 
er  udviklingen  gået  fremad 
slag  i  slag  ,og  Virgin  er  i  dag  et 
rent  succes-navn  inden  for 
mange  områder  al  det  briti¬ 
ske  erhvervsliv. 

Viigin  Atlantic  Airways 

Virgin-koncernes  vildeste  på¬ 
fund  er  et  nyt  luftfartsselskab. 
Virgin  Atlantic.  Det  nye  flysel¬ 
skab  har  specialiseret  sig  i  bil¬ 
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lige  ruteture,  tværs  over  Atlan¬ 
ten  (f.eks.  London-New  York  til 
99  pund),  og  på  kort  tid  har 
det  manifesteret  sig  som  et  af 
de  friskeste  flyselskaber  i  Eng¬ 
land  .  På  flyene  ser  navnet  ud 
som  om  det  er  sprøjtet  på  med 
en  spraydåse  i  graffiti,  og  de¬ 
res  TV-reklamer  kan  mildt  be¬ 
tegnes  som  skøre.  De.  der  har 
været  så  heldige  at  opleve 
nogle  af  TV-reklameme  for 
Virgin  Atlantic  Airways,  er 
simpelthen  flækket  af  grin 
Budskabet  i  dem  er  spræng¬ 
fyldt  med  krudthumor,  og  rej¬ 
sende.  der  har  taget  med  fly¬ 
ene  tværs  over  dammen, 
melder  da  også  om  en  skæg 
tur  med  en  vaks  besætning. 
Og  så  er  Virgin-luftfartselska- 
bet  forøvrigt  en  af  de  få  i  ver¬ 
den,  der  har  indført  videospil 
ombord  som  "in-flight  enter- 


tainment". 

En  ting  er  sikker:  Vi  danskere 
har  endnu  lidt  at  lære.  Når  en 
pladekædeépilproducent 
kanstarte  sit  eget  luftiartssel- 
skab.  må  det  være  noget  helt 
specielt.  Hvem  kunne  f.eks. 
forestille  sig  FONA  Airways, 
Ftedgaard-in-the-sky  eller 
Quicksott-Air  ruterne?  Nej ,  vel 
Med  Virgin  er  det  straks  noget 
helt  andet.  Her  kan  alt  lade 
sig  gøre. 

Games  Centre 

De  gør  det  da  også  på  Oxford 
Street  nummer  1000.  Denne 
bygning  huser  et  andet  af  Vir- 
giris  nyere  projekter,  nemlig 
The  Virgin  Games  Centre.  Ste¬ 
det  er  et  spil-paradis  i  ordets 
bredeste  forstand,  for  p)å  flere 
niveauer  er  forretningen 
spækket  med  alsken  spil.  Er 


det  kortspil,  du  er  ude  efter, 
kan  du  her  vælge  mellem 
godt  30  forskellige  typer,  men 
også  andre  spil  forefinde  si  rigt 
mål.  Her  er  alt  Uge  fra  Mono- 
poly.  det  engelske  Matador, 
over  krigsspil  til  Dungeons  and 
Dragons  og  role  adventures 
Og  så  er  der  computersoftwa¬ 
re. 

Virgin  Games  Centre  har  Lon- 
doris  næststørste  udalg  i  com¬ 
puterspil,  og  ledelsen  gætter 
på  et  sted  mellem  4000  og 
45000  forskeUige  tlOer  Samlin¬ 
gen  optager  hovedarealet  1 
den  store  forretning  på  Oxford 
Street,  og  omfatter  spil  til  Com- 
modore  64.  MSX,  Spectrum, 
Amstrad,  OL,  IBM  PC  og 
C 1 6/Plus  4  Oppe  under  loftet 
hænger  monitors  med  de  sid¬ 
ste  nye  spil  å.  og  et  blik  ind 
bag  disken,  afslører  en  væg 
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En  at  Virgins  støatø  succøssørtUAmstTa<i,  ognu 
ogsåtUEntøiprisø,  ørhøItklartSorcøry. 


dækket  med  spil-kassetter  Ira 
gulv  tu  loft .  Ude  på  gulvet  står 
også  reoler  med  masser  al 
software,  og  endnu  en  ende¬ 
væg  ei  dækket  med  spU.  Der 
ei  meget ,  og  kasseapparater¬ 
ne  står  da  også  yderst  sjæl¬ 
dent  stille  i  stedets  store  com¬ 
puterafdeling,  bekendtgøren 
ansat  os  Vi  forstod  ham  ud¬ 
mærket.  Udover  den  enorme 
mængde  software,  forhandler 
Virgin  Games  Centre  "tone- 
sten"  også  lige  joystlcks.  di¬ 
skettestationer,  computere  og 
bøger  om  data.  Sådan!  En 
mega-store  i  udvUcling. 
Vltglns  fremtid 
Snyd  ikke  dig  selv  for  Virgin 
Games  Centre  næste  gang 
du  er  i  London .  Stig  al  ved  Tot- 
tenham  Court  Road,  gå  et  par 
minutter  ned  ad  Oxford  Street, 
og  tind  én  al  Londons  bedste 
software-mæssige  oplevelser 
på  højre  hånd.  Ikke  langt 
derfra  ligger  Virgin  Compact 
Disc  Centre,  Virga  Mega  Store 
(plader  og  bånd)  eller  Virgin 
Classical  Annex,  1  området 
ligger  også  Virgin  Airways  og 
i  én  al  de  nærliggende  side¬ 


gader,  er  Virgin  ved  at  lå  op¬ 
ført  endnu  en  høj  kontor-  og 
administrationsbygning.  Det 
er  også  tæt  herved,  en  del  al 
Virgin  Software  holder  til,  og 
andre  steder  ligger  Rabbit 
Software,  Virgin  Pladestudier¬ 
ne  og  Virgin  distribution. 
Koncernen  er  stor,  og  når  Ma¬ 
donna  synger  "Likea  Virgin", 
er  det  garanteret  ikke  Virgin  1 
England,  hun  tænker  på.  Det¬ 
te  selskab  er  nemlig  blevet  så 
stort,  siden  de  startede  med 
computersoftware,  at  adskiUi- 
ge  nye  lorretninger  og  et  en¬ 
kelt  lulHortsselskab  saml  end¬ 
nu  et  software-firma  er  kom¬ 
met  tilsiden.  At  det  kan  lønne 
sig  at  love  gode  spil,  hor  suc¬ 
ceshistorien  Virgin  vist.  Og 
som  udviklingen  tegner,  er 
Virgin  kun  på  vej  mod  endnu 
lysere  tider,  endnu  støne  høj¬ 
der.  De  udvider,  starter  nye 
projekter  og  lover  endnu  me¬ 
re  af  den  gode  software' 
"Gang  of  Five"  er  blevet 
kendt  tor.  Det  går  bedre  og 
bedre.  Altsammen  i  Virgin- 
regi.  jomfruens  tegn.  □ 

Rasm  us  Ktkegåid  Kiistiansen 


■  Gad  vide  om  Jim  Davis  vid¬ 
ste  al  hans  Iritidssysler  ville  gri¬ 
be  om  sig.  som  de  virkelig  har 
gjort  Hans  fritidssyssel,  som 
jeg  s6  Irejdigt  kalder  det.  er 
den  efterhånden  verdensbe¬ 
rømte  frække  fede  lasagneæ- 
dende  kat:  GARFELD. 
Garfield  har  ikke  alene  grebet 
om  sig.  men  grebet  om  alles 
(eller  næsten  alles)  hjerter 
Utallige  gange  må  vi  jo  nikke 
genkendende  til  de  situatio¬ 
ner.  Jim  Davis  stiller  Garfield 
overfor.  Det  er  lige  før  man  ik¬ 
ke  kaniæse  “Ham"  itoget.  af 
frygt  for,  at  andre  tror  at  man 
er  småskør.  når, man  sidder 
og  fniser  for  sig  selv.  Eller  hva ! 
Hvor  ofte  har  du  ikke  været 
ude  i  en  situation ,  du  hor  visu¬ 
aliseret  i  tegnefilm,  med  lyde 
og  tekster,  som  du  kunne  tæn¬ 


ke  dig  det  skulle  have  set  ud 
på  film'’ 

Garfield  pd 
computeren 

NU  har  du  snart  muligheden 
for  af  realisere  en  del  af  dine 
drømme  i  den  retning.  For  nu 
kommer  Garfield  ind  i  data¬ 
verdenen,  hvor  han  ihvertU- 
fælde  ikke  indtil  videre,  har 
sat  sine  poter 

Han  har  åbenbart  også  sat  si¬ 
ne  spor  i  den,  i  forvejen  så 
travlt  rumbeskætlgede  sofl- 
wareverden 

EXi  vU  nemlig  snart  kunne  la¬ 
ve  dine  egne  Garfield  tegne¬ 
serier.  Jo.  den  er  god  nok,  for 
om  kort  tid  kommer  der  et 
program,  der  med  lidt  tids  stu¬ 
deren,  og  din  hjælp  selvlølge- 
lig,  vil  kunne  producere  den 


ene  strip  efter  den  anden. 
Men  det  er  jo  selvfølgelig  ikke 
nok.  postkort  kan  du  også  selv 
designe,  samt  udprinte  Gar¬ 
field  labels. 

Vi  starter  op 

Men  lad  os  starte  fra  en  ende 
af;  Når  du  har  loadet  pro¬ 
grammet  ind.  Sidder  den  “fe¬ 
de  kat”,  foran  et  keyboard, 
parat  til  at  drible  med  roula¬ 
den.  Efter  du  er  blevet  instrue¬ 
ret  om  hvor  forbudt  det  er  at 
kopiere  programmet  (det  ved 
vi  jo  i  forvejen),  kan  du  få  lov  til 
at  begynde. 

Programmet  er  fuldt  menu¬ 
styret,  hvilket  gør  det  meget 
behagetigl  at  arbejde  med. 
Det  er  bygget  op,  så  enhver 
kan  forstå  og  arbejde  med 
del.  i  løbet  af  meget  kort  tid. 


En  introduktion,  der  vil  få  en¬ 
hver  to  at  tage  sig  til  hovedet, 
bliver  du  præsenteret  for! 
Nemlig.  hemmeligheden 
bag  en  tegneseries  tilblivelse. 
Det  er  egentlig  ikke  så  svært, 
ifølge  programmet  ihvertUfæl- 
de. 

Du  starter  med  en  baggrund 
(det  er  da  nemt  nok  -  ikke?), 
så  propper  du  nogle  figurer 
på,  lidt  “special  effects",  ogtO 
sidst  nogle  rammende  kom¬ 
mentarer,  eller  sjove  udtryk, 
Noila,  såhardu,  kom  ikke  an¬ 
det  ,  begyndelsen  til  en  tegne¬ 
serie.  Men  dette  er  ikke  en  helt 
almindelig  tegneserie,  det  er 
nemlig  en  Garfield  tegnese¬ 
rie  Dcke  engang  nok  med  det , 
for  det  er  DIN  Garfield  tegne¬ 
serie,  og  du  er  den  eneste  i  he¬ 
le  verde,  der  har  netop  det 
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specielle  billede,  som  vi  om 
lidt  skal  i  gang  med  at  kon¬ 
struere  med  Gariield. 

Hovedmenuen 
styrer  alt 

Der  er  naturligvis  en  hoved¬ 
menu,  og  den  er  vores  ud¬ 
gangspunkt  .  EXj  kon  (næsten) 
uanset  hvor  du  er,  vende  til¬ 
bage  fil  den  med  CTRL-C. 
Hovedmenuen  beslår  al  8  "le- 
atures".  Først  den  mest  ele¬ 
mentære,  nemlig  "SEEPICTU- 
RE  •  hvor  vi  kan  se  hvad  det  er 
blevet  til  Indtil  videre.  Hvis  du 
prøver  den  nu .  vil  du  se  at  der 
ei  absolut  intet 
Men  det  kan  der  rådes  bod 
på,  allerede  med  det  næste 
punkt  på  hovedmenuen,  og 
det  er:  "Get  back-ground  ", 
Her  kan  du  vælge  mellem  lor- 
skellige  situationer.  Der  er 
bl  .a  Room  (et  tomt  rum).  Tab¬ 
le  (værelse  med  et  bord  1), 
Tree  (et  træ)  osv.  osv.  Netop 
her  grundlægger  du  dit  Gar- 
tleld  billede,  så  vælg  med 
omhu. 

Næste  punkt  på  hovedmenu¬ 
en  er  "Get  Stick-ons":  Denne 
funktion  giver  dig  mulighed 
tor  at  vælge  mellem  7  under¬ 
punkter.  Der  er  "Stick-ons”, 


til  at  hænge  på  vceggen.  et 
kødben,  og  en  masse  andet 
spændende,  som  du  vil  kun¬ 
ne  tå  utallige  timer  tU  at  gå 
med.  Alene  det.  at  lå  placeret 
alle  disse  ting  rigtigt,  tager  tid 
at  lære/tinde  ud  at.  Til  sidst  er 
der  "Quotes",  der  jo  egentlig 
betyder  anlørselstegn  i  data¬ 
sprog,  til  at  skhve  sine  kon¬ 
stanter  i  t.eks.  en  prlnt- 
sætning.  "Quotes"  er  nemlig 
alle  disse  sjove  bobler,  med 
mere  eller  mindre  rablende 
gale  tekster,  udtryk,  lydord, 
you  name  it.  Og  når  vi  har 
klasket  et  par  at  dem  p)å  vores 
billede,  er  vi  vist  ved  at  være 
klar  Hl  at  bruge  "See-plcture". 
ior  at  se  vores  mesterværk. 

Masser  af 
rettemuligheder 

Men  du  er  ikke  helt  tilfreds 
med  den  tekst  du  har  valgt, 
eller  madskålen  skulle  allige¬ 
vel  ikke  have  været  med.  Det 
er  der  råd  for,  hvis  vi  bevæger 
os  et  skridt  længere  ned  at 
Menu-stigen .  Her  tinder  vi :  Er¬ 
ase  Stick-ons.  Hvis  den  ikke  ta¬ 
ler  for  sig  selv.  godt  nok  på  en¬ 
gelsk.  så  ved  jeg  ikke. 

Men  vær  forsigtig  med  den. 
Funktionen  er  nemlig  bygget 


Billederne  saves 
på  en  datadisk 

1  "Data  Disk"  kan  du  save. 
loade,  se  billedet  i  hukom¬ 
melsen.  initialisere,  og  retur¬ 
nere  til  Create(hoved)menu- 
en. 

Så  du  propper  en  tom  disk  i 
drevet,  og  skaber  dig  en  data- 
diskette.  Deretter  server  du  dit 
biUede. 

Der  er  lagt  en  lille  routine  ind 
på  din  disk,  der  styrer  og 
navngiver  dine  billeder.  Der 
er  desværre  ikke  plads  til  me¬ 
re  en  lObilleder  på  en  normal 
disk-side  Men  det  er  vel  nok  til 


Bettømus  har  vist  misforstået 
artiklen  om  torgreningstek- 
nik. 


Låsene 


"Gariield",  "Odie",  "Jon”, 
"Friends".  "Props"  og  "Quo¬ 
tes",  Den  tørste:  "Stick-ons" 
indeholder  en  masse  forskelli¬ 
ge  rekvisitter,  der  vil  sætte  lidt 
kulør  på  den  baggrund,  du 
valgte  for  et  øjeblik  siden.  Det 
er  t.eks.  et  vindue  med  en  sol¬ 
nedgang.  Og  meget  andet  i 
den  dur.  som  du  selv  skal  ha¬ 
ve  lov  at  rode  med.  Så  et  der 
"Garfield".  som  jeg  synes  taler 
tor  sig  selv.  Ligesom  "Odie"  - 
på  dansk  Futte,  "Jon"-Gatfi- 
elds's  plejefar,  "Friends"  -  det 
indeholder  et  par  kendte  figu¬ 
rer,  som  Indtil  videre  vil  være 
en  hemmelighed.  Så  et  der 
"Props",  der  indeholder  det 
krydderi,  der  vil  give  dine 
Gartield-tegninger  deres  per¬ 
sonlige  præg .  Ting  som :  En  ti¬ 
dobbelt  sandv/ich,  et  billede 


sådan  op.  at  der  et  en  helt 
masse  kasser  at  vælge  imel¬ 
lem  Lige  fra  de  helt  små,  fil 
nogle  ordentlige  basser.  Nåt 
du  har  valgt  den  du  vil  bruge, 
placerer  du  den  over  den 
"Stick-on"  du  skal  slette.  Men 
desvæne  kan  du  meget  nemt 
komme  til  at  tjeme  alf  for  meg¬ 
et,  hvis  du  har  placeret  disse 
"Stick-orrs"  for  tæt  på  hinan¬ 
den. 


Då  et  vi  kommet  til  "Special 
Artwork".  der  et  næsten  det 
samme,  som  det  vi  lige  har 
gennemgået,  men  nu  et  det 
blot  med  billeder  1  højopløse¬ 
lig  grafik!! 

Derefter  skal  vi  gemme  vores 
tegneserie. 


at  leve  med.  Du  kan  jo  altid 
slette  de  ældste  billeder,  efter¬ 
hånden  som  du  bliver  bedre 
til  at  love  fegnetsetie-billeder. 
Når  du  hor  savet  dit  blDede,  et 
det  efterhånden  på  tide  ort  se 
hvordan  det  kom  tU  at  se  ud. 
Det  et  nu  nu  skal  afgøre  din 
fremtid:  Tegneserieforfotter.  el¬ 
ler  ej. 

Du  kan  udprinte  og  vælge 
mellem  "Poster",  "Label"  og 
"Cartoon".  Deri  ligger  mulig¬ 
heden  tor  at  lave  egne  fød¬ 
selsdagskort,  labels  til  skole¬ 
bøger,  og  det  eneste  der  sæt¬ 
ter  grænsen,  er  din  egen  fan¬ 
tasi. 

Garfield 
i  køkkenet 

Det  er  sikkert  at  der  ligger 
mange  timers  sjov  og  under¬ 


holdning  i  denne  kendte  fl- 
Qfur’s  entre  på  hjemmecom- 
pulermarkedet.  Men  ikke  nok 
med  det!  Hvad  med  at  lave 
labels  til  alle  krukkerne  i  køk¬ 
kenet.  hvor  Garfield  erigang 
med  lasagne.  Eller  hvor  han 
sparker  Futte  ud  i  det  ydre 
rum,  ja  der  er  som  sagt  utalli¬ 
ge  muligheder,  og  kan  du  li¬ 
de  Garfield,  vil  du  også  blive 
helt  vild  med  dette  program. 
Programmel  der  for  øjeblikket 
kun  sælges  i  USA,  forventes  til 
det  danske  marked  om  kort 
tid.  Til  dem  der  ikke  kan  ven¬ 
te,  kan  1  henvende  jer  til: 
Ahead  Designs 
Developmental  Leaming 

Materials 

One  DLM  Park 

Allen,  Texas  76002  U.S.A.  □ 


^  11 


Intelligente  klodser 


LEGO  er  gået  ind  i 
æmputertidsalderen. 
De  lancerer  nemlig, 
senere  på  året,  et  helt 
computerstyret  ro¬ 
botbyggesæt  til  de 
danske  skoler  og 
læreanstalter.  'SOFT 
Special”  var  på 
pletten  ved  det  offici¬ 
elle  pressemøde. 

■  En  plotter  -  bygget  at  LE- 
GO-klodser! !  Jeg  gned  mine 
øjne  en  ekstra  gang,  da  jeg 
efter  4  timer  i  tog  og  bus  an¬ 
kom  til  Billund,  og  dér  blev 
præsenteret  tor  LEGO-koncer- 
nens  seneste  udspil:  LEGO 
Technic  Control.  På  et  stykke 
A5-paplr  tegnede  plotteren 
en  ugle,  og  LEGO  logo  et  med 
store  bogstaver  Hastighed  og 


opløsning  lod  noget  tilbage  at 
ønske,  men  det  hele  virkede! 
LEGO  Technic  Control  er  en 
videreudvikling  al  LEGO 
Technic  serien  En  sene  der 
indeholder  tandhjul,  tand¬ 
stænger,  el-motorer,  plejl-led. 
gear  -  la  alt  hvad  man  skal 
bruge  tor  at  love  små  tekniske 
modeller.  Den  store  nyhed  er 
en  sort  boks  -  intertacet  -  der 
gør  det  muligt,  at  styre  LEGO- 
modetlerne  Ira  en  hjemme¬ 
computer  .  Der  et  indtil  videre 
udviklet  interface  til  C-64,  RC- 
PICCOLINE  og  BBC 

Smart  interface 

På  boksen  er  der  seks  udgan¬ 
ge,  hvor  man  kan  styre  for¬ 
skellige  motorer  m.m.  Des¬ 
uden  tindet  man  to  indgan¬ 
ge,  hvortil  man  kon  tilslutte 
opto-sensorer  (fotoceller  a  la 
dem  man  har  i  butiksdøre). 
Opto-sensoreme  et  den  an¬ 
den  store  nyhed  i  LEGO  Tech¬ 


nic  Control.  Intertacet.  det  er 
tiemstillet  af  Modulex  -  en 
virksomhed  i  LEGO-gruppen, 
er  ganske  pædagogisk  op¬ 
bygget.  Der  er  lysdioder  tor 
hver  udgang/indgang,  der 
indikerer  om  udgangen  er  tU- 
sluttet  eller  afbrudt.  Man  har 
givet  udgangene/indgange¬ 
ne  numre  fra  7  ned  til  0,  tor 
herved  at  introduceret  byte- 
begrebet.  Desuden  er  det  en 
nød-stop  tast  hvis  man  skulle 
miste  Control  over  Tech- 
nic’en.  Det  mest  interessante 
et  imidlertid  ikke  Hardware  si¬ 
den  al  dette  LEGO-projekl,  det 
har  involveret  ca.  75  medar¬ 
bejdere  i  koncernen .  Det  inte¬ 
ressante  et  den  måde  man 
tænkt  sig  systemet  skal  an¬ 
vendes:  Nemlig  i  undervisnin¬ 
gen  i  datalære  1  folkeskolen. 
Til  dette  brug  har  mon  udvik¬ 
let  et  specielt  sprog  det  har  ar¬ 
bejdstitlen  "LINES''.  Sproget 
har  man  udviklet  i  samarbej¬ 


de  med  flere  udenlandske 
virksomheder,  bl.a.  pioner- 
organisationen  indenfor  EDB  i 
undervisningen:  Microelec- 
tronics  Education  Programme 
(MEP)  i  England 
Som  en  al  de  tørste  udenfor 
LEGO  's  hermetisk  lukkede  ud¬ 
viklingsafdeling,  fik  jeg  lov  til 
at  prøve  systemet .  Men  lad  os 
lørst  se  på  hvordan  LEGO  har 
tænkt  sig,  at  LEGO  Technic 
Control  skal  indgå  i  undervis¬ 
ningen. 

Det  hele  starter  med  en  model 
bygget  i  LEGO-klodset  Det 
kan  være  en  model  af  en 
kron,  af  en  vaskemaskine,  af 
en  sortere-moskine  eller  af  no¬ 
get  helt  syvende.  Modellen 
bygges  med  motorer,  tand¬ 
hjul,  gear  og  hvad  man  ellers 
har  brug  tor  -  Technic -serien 
giver  mange  muligheder. 
Modellen  tilsluttes  nu  en  slags 
styrepult,  der  består  al  en 
række  kontakter,  så  mon  kan 
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styie  motorerne.  Man  styrer 
nu  modellen  Ira  pulten,  og 
beslutter  sig  tor  hvad  man  vil 
have  den  til  at  gøre .  (Eks :  kra¬ 
nen  flytter  et  stykke  kridt  tra  et 
sted  til  et  andet).  TU  denne 
operation  laver  man  nu  nog¬ 
le  '’styrekort",  der  simpelthen 
består  at  kartonstykker  der 
trykker  på  en  bestemt  kombi¬ 
nation  at  tasterne  Næste 
skridt  består  så  i  at  love  den 
serie  at  kort,  man  hor  tremstil- 
let  om  til  et  computer-pro¬ 
gram,  og  tilslutte  modeUen  til 
intertacet, 

Sådan  gik 
det  vot  udsendte 

Jeg  havde  lavet  en  simpel 
model  at  en  automatisk  dør, 
der  kurme  åbne  og  lukke .  For 
at  sætte  motoren  t  gang  med 
at  åbne  døren,  skulle  kontakt 
nummer  0  være  tilsluttet.  For 
at  tå  den  til  at  lukke  skulle 
nummer  1  være  tilsluttet.  Men 
tørst  måtte  jeg  tinde  ud  at  hvor 
lang  tid  del  tog  at  åbne  og 
lukke  døren,  og  jeg  beslutte¬ 
de,  at  jeg  ligeså  godt  kunne 
lave  el  lille  program  og  der¬ 
ved  torsøge  mig  trem. 


Progrommerlngen 
foregår  utroligt  simpelt 

Først  skrev  jeg  Trem",  så  jeg 
selv  var  klar  over  hvad  der 
toregik.  Herefter  skulle  jeg  an¬ 
give  kontakt-kombinationen, 
og  jeg  skrev  0000000 1  Ende¬ 
lig  skulle  jeg  skrive  en  tid,  og 
jeg  satsede  joå  5  tids-enheder . 
Her  tår  man  meget  enkle  mid¬ 
ler  et  utroligt  godt  indblik  æl 
hvadstyiinggårudpå,  tænk¬ 
te  jeg,  og  satte  systemet  i 
gang.  Resultatet  var  en  ren 
kalastrote:  Min  model  gik  i 
stykker  lordl  jeg  havde  givet 
tor  lang  tid,  og  åbenbart  sam¬ 
let  modellen  tor  dårligt.  Jeg 
torsøgte  et  par  gange  til,  og 
kom  trem  til  at  man  skulle  bru¬ 
ge  3  tidsenheder,  og  lavede 
et  program  der  både  åbnede 
og  lukkede  døren.  Over  en 
kop  katte  overvejede  jeg 
hvordan  man  kunne  udbyg¬ 
ge  modellen,  og  i  en  kasse 
tandt  jeg  et  partoto-censorer. 
"AHA  -  jeg  laver  en  super¬ 
markeds-dør  med  automatisk 
åbning",  tænkte  jeg.  Jeg  tik 
monteret  toto-censoreme  i 
indgangene  (nummer  7  og 
6).  Nu  blev  programmet  lidt 
mere  kompliceret ,  tor  pludse¬ 
lig  skulle  jeg  til  at  tage  højde 
tor  visse  betingelser,  som  skul¬ 
le  være  opfyldt  tor  at  tå  døren 


åben:  Enten  skulle  den  ene 
toto-celle  være  påvirket,  eller 
også  skulle  den  anden.  I  spro¬ 
get  var  der  en  kommando  til 
at  lave  lykker  med.  og  en  til 
betingede  lykker,  og  hurtigt 
tik  jeg  snedkereret  et  nyt  pro¬ 
gram  sammen .  Det  virkede ! ! 
Det  var  her  at  alle  mulige 
sjove  ideer  begyndte  at  myld¬ 
re  trem:  Hvad  med  en  tyveri- 
sikring,  hvor  mon  kun  må 
være  i  supermarkedet  et  vist 
stykke  tid,  ellers  lyser  en  lam¬ 
pe-vi  torudsætter  at  der  kun 
er  én  kunde  i  supermarkedet 
at  gangen.  Samme  opstilling, 
men  et  nyt  program.  Eller 
hvad  med  ....  eller  måske  ... 
Jeg  blev  albrudt  al  en  flink 
medarbejder  Ira  inlormation- 
saldelingen,  der  sagde,  at  nu 
var  det  vist  ved  at  være  tid  tor 
den  bus,  jeg  skulle  med. 
LINES  virker  utrolig  simpelt  at 
gå  til  og  meget  pædagogisk 
opbygget .  Der  er  kun  ganske 
tå  kommandoer,  da  sprogets 
eneste  tunktion  er,  at  virke 
som  undervisningsredskab 


sammen  med  LEGO-interta- 
cet .  Sammen  med  sættet ,  der 
kun  sælges  til  skoler,  leveres 
lærer-vejledning  og  elevhæt- 
ter,  med  forslag  til  5  modeller. 
Men  som  det  ses,  er  der  rig 
mulighed  tor  selvstændig  kre¬ 
ativ  udfoldelse . 
Undervisningsmaterialet  vil 
blive  udviklet  specielt  til  det 
land  hvor  det  skal  bruges. 
Især  da  man  anvender  for¬ 
skellige  pædagogiske  prin¬ 
cipper  i  l.eks.  England  og 
Tyskland,  og  derlor  ikke  blot 
kon  oversætte  materialet .  Det 
materiale  der  vil  blive  leveret 
med  den  dariske  udgave  at 
systemet,  er  man  for  øjeblik¬ 
ket  ved  at  teste  på  torskellige 
skoler  rundt  om  i  landet.  Re¬ 
sultaterne  betegner  man  hos 
LEGO  som  "yderst  tillredsstil- 
lende". 

Man  vil  i  tørste  omgang  satse 
på  det  europæiske  marked, 
men  regner  med  1  87  at  tor- 
søge  sig  i  USA.  Her  er  det  ma¬ 
skiner  som  APPLE  og  IBM-PC 
man  skol  anvende.  Her  er 


man  i  gang  med  at  under¬ 
søge  mulighederne  for  al  an¬ 
vende  systemet  sammen 
med  Papperis  sprog  LOGO, 
der  er  meget  udbredt  "over 
there" 

Så  er  der 
prisen 

Prisen  for  en  æske  LEGO  Tech- 
nlc  Control  bliver  ca,  3.000 
kroner,  og  en  sådan  æske 
kan  altså  ikke  erhverves  at 
private,  med  mindre  man  har 
kontakt  til  en  grossist  der  leve¬ 
rer  til  skoler. 

Produktet  vil  uden  tvivl  bringe 
en  helt  ny  dimension  ind  1  den 
meget  teoretiske  datalære¬ 
undervisning.  Pludselig  kan 
man  se  en  klar  sammen¬ 
hæng  mellem  maskinens 
model-sprog  og  den  tre- 
dimensionelle  virkelighed . 
Man  kan  godt  misunde  de 
kommende  datalære-elever 
den  del  -  tørst  nu  bliver  det 
muligt  at  lære  om  industriel 
styring  ved  egne  erfaringer .  □ 
Henrik  Zangenberg 
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Dø  med  støvlerne  på 


HOW'S  THE  SALOON  BUSINESS  DOIN"  LATELV 
UH,  HELLO,  HISS  ROSE. 

Olt  GFF  THE  STREET,  VOU  PAINTED 

MIND  ir  I  CQME  AND  UISIT  VOU  SOMETIME? 


Miss  Pose  kan  du  Ikke  lave  aftaler  med,  men  du  kan  da  altid  pløkke 


hende  ned  I  ryggen.  Eller  bare  nøjes  med  al  blive  uvenner  med  hende. 


I  believe  thaf,  siger  han  de¬ 
refter.  Du  bider  nederlaget  i 
dig,  og  indrømmer  rystende 
"Well,  maybe  I  am  a  bif  a- 
Iraid’ '  Selvsikkerheden  stiger 
nu  i  det  unge  brushoved,  og 
han  spørger  ’ '  Are  you  too  af- 
raid  to  shoof'?  "  Nu  vil  du  nø¬ 
digt  gentage  lejlen  Ira  tredie 
skærm,  og  nægter  derfor 
hårdnakket  at  trække.  Den 
unge  cowboy  finder  dig  pin¬ 
lig,  får  medlidenhed  og  forla¬ 
der  dig  hånligt  Ensom  står  du 
tilbage  med  livet  i  behold, 
men  føler  samtidig  din  vær¬ 
dighed  og  respekt  som  sherif 
kræi^el  Hungrende  etter  op¬ 
rejsning,  begiver  du  dig  vide¬ 
re  .  sjette  scene  byder  dog  ikke 
på  ret  megen  oprejsning,  til 
din  krænkede  ære  Personen 
der  kommer  ind,  skræmmer 
dig  på  ingen  måde  Del  er  lU- 
le  Willie,  endrengpåca.Oår, 
der  siger  "I  ve  got  a  secret  1 
won't  tell!”  Hvad  gør  man 
med  sådan  en  belastende  lil¬ 
le  knop?  1  håb  om  at  få  del  i 
hans  irriterende  hemmelig¬ 
hed,  lokker  du  ham  ved  at  si¬ 
ge  '  'Hey  Willie,  would  you  li- 
ke  some  candy?”  Det  kan 
han  slet  ikke  stå  for,  og  svarer 
"Gee.  thanks  sheriff!"  I  troen 
på  at  du  nu  har  købt  hans  for¬ 
trolighed,  spørger  du  Willie 
■'Now.aboutthe secret  . 
Willie  svarer  dig  med  ’  'I  heard 
these  men  .  .  .  Got  some  more 
candy?’  ’  Nu  må  det  snart  væ¬ 
re  nok  tænker  du.  der  må 
være  grænser  for  denne 


gnallings  frækhed.  IXi  siger  øjner  chancen  for  at  invitere 
derlor  ■’Later  v>rilh  the  can-  Miss  April  ud.  "I  d  love  to  go 
dy".  Willie  hopper  på  den,  og  with  you".  siger  du  dernæst, 
siger  "OK.  They  sold  they’re  med  håbet  malet  i  ansigtet, 
gonnarubthebank".  Denne  Sandelig  om  ikke  der  var  bid, 
oplysning  giver  dig  mod  på  Miss  April  siger  frydefuldt 
livet ,  Hvor  er  det  dejligt  at  tolk  '  'Well.  l'd  be  most  honored" . 

har  brug  for  en  sherif.  Du  aftaler  nu  at  hente  Miss 

Syvende  scene  viser  en  garn-  April  kl.  20.00  næste  dag 
mel  weslernbank.  Pludselig  Denne  gang  lykkedes  det  dig 
ser  du  en  sort  maskeret  mand  al  gøre  et  godt  indtryk  på  det 
løbe  ud  af  banken,  mens  han  modsatte  køn.  Tilmed  en  frø- 
ivrigt  skyder  på  dig.  Du  når  li-  ken,  der  må  siges  at  være  et 
ge  akkurat  at  hive  den  vel-  godt  parti  for  en  sherif 
kendte  Colt  op  af  pistolhylste-  På  scene  ni  stifter  du  bekendt¬ 
ret.  da  du  bliver  ramt  All  sort-  skab  med  den  mere  beskidte 
ner  for  dine  øjne,  og  i  din  tran-  del  af  westen.  Du  møder  nem- 
ceagtige  tilstand,  hører  du  no-  lig  en  ægte  lurendrejer  af  en 
gen  råbe  "Someone  call  the  falskspiller.  Han  kommer  ud 
doctor".  Dernæst  hører  du  af  saloonen,  mens  han  højt  sl- 
dokloren  beroligende  konsta-  ger  "Those  boys  sure  can’t 
tete.  at  det  kun  var  et  kødsår,  play  poker".  Da  du  ikkebry- 
og  at  han  snart  vil  få  dig  på  der  dig  om  falskspillere  i  din 
beneneigen.  by,  spørger  du  ham  "How 

Da  du  kommer  til  bevidsthed  muchdidyoutake  'em  for  this 
igen.  befinder  du  dig  på  ot-  time?".  "Oh,  obout  two bund¬ 
tende  scene  med  en  banda-  redbucks.  Why?"  svarer  han. 
ge  omkring  armen.  Nu  kom-  På  hans  hidsige  svar,  begyn- 
mer  en  dame  fra  det  bedre  der  du  at  få  nervøse  træknin- 
borgerskab  ind.  Det  viser  sig  ger  i  højre  hånd,  og  du  spør- 
at  hun  hedder  Miss  April,  ger  ham  derfor  "You  carrylng 
"Why.  hellothere,  sheriff'. til-  a  gun?".  Nu  kan  falskspllle- 
syneladende  glædeligt  over-  ren  ikke  længere  holde  sine 
rosket.  Du  vælger  at  optræde  primitive  dræberinstinkter  1 
pænt  (måske  bliver  hun  din  ave.  og  han  svarer  "You  me- 
udkårne),  og  gengælder  anlikethis?".menshantræk- 
hendes  hilsen  med  "Hello,  ker  sin  lille  revolver.  Denne 
Miss  April,  how  are  things?' ' .  gang  lader  du  dig  ikke  over- 
Detgår  åbenbart  meget  godt  raske,  men  trækker  med  lyn- 
for  Miss  April, for  hun  svarer  hurtige  reflekset  din  gun. 
"Good,  I  hear  there  is  a  hoe-  Bang  bangi  yder  det,  meris 
downlomotrow".  Bal-detly-  falskspilleren  synker  rallende 
der  helt  fint.  tænker  du.  og  sammen  midt  ^  den  støvede 
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Mexicaneren  kan  være  /årlig,  så  det  er  med  at  have  kanonen 
parat  ItU/æJde. . . 


ve),  Han  lik  sin  bekomst,  og 
lærte  sin  mester  at  kende, 
tænker  du,  spytter  og  går  vi¬ 
dere. 

Din  vice-sherll  venter  dig  på¬ 
seene  ti,  med  oplysninger  om 
et  nyt  bankrøveri.  Du  linder 
ud  af  at  han  er  bange,  og  be¬ 
giver  dig  selv  til  banken .  Den¬ 
ne  gang  lykkedes  det  lor  dig 
at  sætte  en  effektiv  stopper  for 
plyndringen  1  lovens  navn 
pløkker  du  den  sorte  tyvagti¬ 
ge  bandit  ned .  Nyder  dig  selv 
lidt  og  går  igen. 

En  gammel  bekendt  ankom¬ 
mer  på  scene  eUeve.  En  cow- 
ørl  antasfer  dig  med  ’  'Well.  il 
It  ain’t  the  Tinhom  sherif".  For 
al  lade  din  colt  få  lov  al  hvile 
lidt,  svarer  du  hende  "How- 
dy, Belle.  Nice  seelng  you 
again".  Det  var  åbenbart  ik¬ 
ke  el  behageligt  møde  du 
havde  med  Belle  sidst,  lor  hun 
svarer  ’  ’Thot  wasn't  your  atti¬ 
tude  last  time".  Stadig  opsat 
af  ønsket  om  at  undgå  blods¬ 
udgydelser,  fortsætter  du  din 
charmeollerrsiv  'Tm  just  try- 
ing  to  bepolite"  Mistroisk  som 
sådanne  kopiger  otter  er,  si¬ 
ger  hun  "BuU  mutlins,  you 
wantsomethlng".  "NoBelle. 
1  Just  want  us  to  be  friends", 
prøver  du  tgen  Indsmigrende . 
Den  går  lige  ind.  lor  bag  Bel¬ 
les  hårde  lacade,  ligger  en 
Iredselskende  kvinde.  "I 
don  't  want  us  to  be  enemies ' ' . 
siger  hun  og  forlader  skær¬ 
men. 

Det  er  herved  påvist.  at  en  rig¬ 


tig  sheril  også  kan  spille  sød 
lyr  Sidste  og  tolvte  scene  er  en 
barsk  omgang.  En  ægte  tugt¬ 
huskandidat  vader  med  ku¬ 
rende  sporer  ind  på  skær¬ 
men.  Han  er  klædt  med  re¬ 
volver  1  hver  side,  uhyre  loru- 
roligende.  "You'rethesherill 
here,  aren't  you?"  spørger 
han.  Denne  gang  spiller  du 
den  kontante  type ,  og  svarer 
kortmedet  "Yep".  "Soyyour 
prayers.  sherill",  truer  han  dig 
ildevarslende.  En  smart  joke 
synes  at  være  på  sin  plads 
her,  så  derlor  "lonlysay  ’em 
at  bedtime".  Det  kan  han  ik¬ 
ke  li',  og  han  regarer  med 
'  'Let  's  see  how  good  you  real¬ 
ly  are,  draw".  Del  lader  du 
dig  Ikke  sige  mere  end  en 
gang,  så  op  flyver  colten. 
Det  viser  sig  at  du  virkelig  var 
bedre,  og  han  får  enblykug- 
le  klasket  for  panden.  Han 
synker  sammen  til  en  udefi¬ 
nerbar  lille  klump,  der  ikke  er 
et  blik  værdigt  Nu  hor  du  om¬ 
sider  overlevet  til  solnedgang, 
og  din  dag  som  sheril  er  gjort 
til  ende.  Points  bliver  nu  gjort 
op. 

Der  bliver  givet  points  etter  di¬ 
ne  evner  som  charmør,  antal 
mennesker  du  har  dræbt 
(uskyldige  trækker  Ira),  og 
hvor  mange  penge  du  har 
reddet .  Ligeledes  får  du  antal¬ 
let  al  trætfer.'som  du  hor  mod¬ 
taget. 

Low  0(  The  West  er  i  høj  grad 
et  utraditionelt  spil .  Et  spil  med 
mange  muligheder  lor  for¬ 


skellige  kombinationer.  Net¬ 
op  det  store  antal  udfald,  og 
chancen  for  at  det  uforudsete 
indtræffer,  gør  spillet  skeegt. 
Udfordringen  ligger  ofte  i  at 
forsøge  at  presse  personerne  i 
spillet,  til  at  gøre  det  der  øn¬ 
skes.  Low  Of  The  West  er  med 
sin  blanding  al  supergrafik  og 
tekst,  svær  at  placerer  inden¬ 
for  en  bestemt  spilgenre. 
Grafikken  er  intet  mindre  end 
suveræn,  mens  lyden  er  spar¬ 
som  og  irriterende.  Low  OI 
The  West  må  karakteriseres 
som  værende  absolut  anbe- 
lalelsesværdigt  og  uhyre  mor¬ 
somt. 
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UDRENSNING  I 
DET  VILDE  VESTEN 


Ultimate.  er  efterhånden  godt 
oppe  på  moBikerne  med  soft¬ 
ware  programmer  der  er 
værd  at  »skele*  til.  Med  Out- 
laws,  har  de  markedsført  et 
revolutionerende  sjovt  pro¬ 
dukt  Outlaws  er  som  du  må¬ 
ske  har  gættet  ud  fra  navnet, 
et  Westernspil ,  Er  det  dog  ikke 
lækkert  at  komme  ned  på  jor¬ 
den  for  en  gangs  skyld 
Slut  med  rumspil  for  denne 
gang,  nu  har  vi  et  mere  jord¬ 
nært  produkt.  For  mange  år 
siden  (sådan  starter  alle  gode 
historier),  fandt  et  gang  af 
cowboys  sammen,  og  red  ve¬ 
stens  gule  sand  tyndt .  De  kom 
Ira  østsiden  af  ørkenen.  Hvor 
de  kom  frem,  spredte  de  død 
og  terror  omkring  sig  Ingen 
kunne  føle  sig  sikre,  når  the 
Outlaws  var  i  nærheden.  In¬ 
gen  var  frelst  fra  truslen  om  en 
nåesløs  død.  Ingen  familie 
var  sikker  -  ingen  mand  var 
fri  .  . 

De  var  alene  drevet  frem  af 
deres  morderiske  tendenser, 
og  grådighed .  De  efterlod  sig 
et  spor  af  blod  og  ødelæggel¬ 
se.  Men  folket  vidste  at  ikke  alt 
håb  var  ude.  De  bad  og  hå¬ 
bede,  at  nogen  en  dag  ville 
komme  og  befri  dem.  fra  den 
evigt  overhængende  trussel. 

1  lang  tid  levede  de  i  dette  hel¬ 
vede,  men  en  dag  kom  Lone 
Rider,  som  et  lyn  fra  en  klar 
himmel.  Han  var  manden, 
byboerne  havde  ventet  på 
Og  her  begynder  vi  med 


oprydningen. 

sidder  på  din  hest.  Ovre 
bag  bjergene  hænger  den 
knaldgule  sol  og  steger  din 
skaldede  isse  (de  bruger 
åberibart  ikke  cowboyhal  hos 
Ultimate).  Du  er  Lone  Rider, 
som  er  kommet  for  at  frelse  he¬ 
le  landet,  fra  the  Outlaws.  Du 
har  sadlet  din  grafikhest ,  og  ri¬ 
der  på  The  Dalton  Gang  lerri- 
tory  Du  er  ganske  godt  klar 
over  faren,  men  det  generer 
dig  ikke  en  bil,  for  du  er  Lone 
Rider.  Hele  vejen  på  vej  til  Dal¬ 
tons  farm.  bliver  du  overfaldet 
af  røvere,  men  du  skyder  dig 
tri.  Med  joystlcket  i  inderlom¬ 
men,  kan  du  styre  din  hest  og 
pistol,  Et  let  tryk  mod  højre, 
strammer  hestens  tøjler,  og  vi 
vender  Det  går  stille  frem  i 
skridt.  Endnu  et  let  tryk,  vil  be¬ 
virke  at  vi  nu  traver.  Hvis  du 
trykker  en  gang  til  på  pinden, 
vil  du  bemærke  al  den  i  tredie 
gear  skyder  en  ganske  god 
fart  Bremsen  kan  aktiveres 
ved  at  gøre  ovennævnte  se¬ 
kvens  omvendt.  Du  skyder 
ved  at  trykke  ’  dlmsepinden' ' 
trem.  og  samtidig  trykke  på 
fire-knappen  Pistolen  kan  be- 
vceges  i  3  stillinger.  Op,  ned 
og  ligeud.  Så  har  du  til  sidst 
muligheden  for  at  dukke  dig, 
og  det  er  jo  i  sandhed  en  god 
ting  Især  når  disse  fordækte 
voldsmænd,  prøver  at  skyde 
dig  både  forfra  og  bagfra .  Du 
bukker  dig  bare.  og  pløkker 
dem  når  de  er  redet  forbi. 


Vel  fremme  ved  Daltons  hus, 
er  der  fest.  revolverfest  ,  Du 
pløkker  disse  seje  bæster,  og 
har  nu  banet  vejen  til  næste 
trin  1  bunden  af  skærmen  har 
du  dine  points  angivet  og  i 
toppen  har  du  en  slags  bonus, 
der  langsomt  tæller  ned  Der¬ 
udover  er  der  en  tekst  der  for¬ 
tæller  dig  hvor  du  er  og  et  tal, 
der  angiver  antallet  af  reste¬ 
rende  Outlaws.  Alle  Outlaws 
befinder  sig  i  Black  Rock  City, 
og  de  venter  på  dig  Hvis  du 
da  ikke  kradser  af  inden  på 
din  vej 

Næste  levende  billede  af  Si¬ 
oux  ferritory,  hvor  hujende 
Sioux-indianere,  beskyder  dig 
med  grafikpile,  der  krænger 
indersiden  ud  på  dig.  Det 
eneste  der  gælder  her,  er  at 
du  skal  skynde  dig  ud  på  den 
anden  side  at  dette  land, 
med  de  rødhudede  barbarer 
Wdw,  nu  er  vi  Black  Rock  City, 
hvor  folk.  trods  faren,  vader  li¬ 
gegyldigt  rundt  og  gør  det 
svært  for  dig  at  se  forskel  på 
Outlaws  og  almindelige  bor¬ 
gere  Hvis  du  ved  et  uheld 
skulle  komme  til  at  plaffe  en 
intetanende  borger,  vil  du 
straks  blive  trukket  i  (ikke  løn), 
men  i  points.  Og  det  er  en  ke¬ 
delig  affære,  at  have  sidden¬ 
de  på  sig  -  ikke  sandt? 

Hvis  -  og  jeg  mener  hvis,  det 
usandsynlige  held  skulle  ram¬ 
me  dig.  og  det  skuUe  lykkes 
dig  at  skyde  de  5  Outlaws,  vil 
du  blive  konfronteret  med 


endnu  større  farer.  Du  bliver 
hovedkuls  kastet  ind  1  Clanton 
Gang  terrilory.  hvor  farene  er 
endnu  større,  og  pistolerne  sid¬ 
der  meget  løsere.  Her  får  du 
brug  for  al  den  pisfoljongle- 
ring  du  har  lært  gennem  ti¬ 
derne.  Dit  mål  er  denne  gang, 
at  rense  Deadwood  City  for  de 
Outlaws,  der  måtte  befinde 
sig  der,  og  der  er  10  af  dem 
denne  gang.  Jeg  kan  ikke 
andet  end  ønske  dig  held  og 
lykke  på  vejen,  men  HUSK  - 
smør  hesten  undervejs,  for 
den  der  smører  godt  .  . 
Outlaws  fra  Ultimate,  er  helt 
igennem  el  lækkeri  spil  Du 
bliver  ikke  træt  af  det,  det  før¬ 
ste  stykke  tid.  Og  endelig  blev 
det  til  noget  andet  end  rum- 
fiduser,  der  tiser  rundt  og  siger 
lyde.  God  idé,  og  sjovt  spil.  i 
spændende  lyd  og  lækker 
grafik . 
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STORE  MUSKLER  OG  DET  VAR  DANMARK 


N6r  et  softwarehus  lancerer  et 
nyt  computerspil,  så  er  der 
mange  faktorer,  som  bestem¬ 
mer,  hvad  der  gør  spillet  po¬ 
pulært.  Farver,  grafik,  lyd, 
spænding,  afveksling  og  især 
opfindsomhed.  Det  sidste  er 
der  set  mange  eksempler  på . 
Først  var  der  Space  Invaders. 
Små  rumskibe  der  kom  hvirv¬ 
lende  ned  imod  dig,  mens  du 
stod  på  tæerne  og  hamrede 
løs  F>å  tastaturet .  Demcest  kom 
den  lille  runde  ost,  PacMan. 
Du  rendte  rundt  1  labyrinten 
og  spiste  prikker  og  bær,  alt 
imens  du  blev  forfulgt  af  grå¬ 
dige  spøgelser.  Vi  har  set  læk¬ 
re  flysimulotioner,  actionspil, 
karate,  kung-fu  og  bokse¬ 
kampe.  Alt  sammen  meget 
lækkert,  og  kreativt.  Men  Jeg 
nægter  at  forstå,  hvordan  et 
softwarehus  (Jeg  har  aldrig 
hørt  om  det  før.),  kan  lancere 
et  program  som  Stiong  Man. 
Et  program,  der  absolut  IKKE 
kan  bringe  mit  p.  .  (cerrsure- 
ret,  red.)  1  kog. 

I  Strong  Man  er  du  en  kæmpe 
der  skal  træne  muskler,  vedli¬ 
geholde  dem,  og  forbedre  din 
styrke  Dette  gøres  ved  at  du, 
gennem  en  skrap  træning 
skal  forbedre  din  muskelstyr¬ 
ke!  over  og  underkroppen.  1 
alt  er  der  seks  muskelgrupper . 
I  praksis  foregår  træningen 
ved.  at  du  river  dit  joystick  fra 
højre  til  venstre  så  mange 


gange  som  muligt  på  10  se¬ 
kunder  (Må  din  gud  være 
med  dit  Joy-stick).  Bagefter 
skal  den  opsamlede  energi 
fordeles  ud  til  kroppen. 
Senere  er  det  så  merungen.  at 
du  skal  i  skrap  konkurrence 
for  at  score  point .  1  konkurren¬ 
cen  skal  du  trække  en  last¬ 
vogn.  hugge  brænde,  bæte 
tønder,  dyrke  sumo  brydning, 
og  andet.  Under  "lostvogn- 
strækkekonkunencen",  skal 
du  sørge  for  at  bruge  de  rigti¬ 
ge  muskler.I  praksis  foregår 
det  ved  at  en  '  'ikon' '  lyset  op, 
og  så  skal  du  hen  i  ikonen  og 
trykke  en  gang  på  fireknap- 
pen.  Når  du  skal  bære  tønder 
op  på  en  lastvogn,  sker  det 
også  ved  at  du  skal  pege  på 
de  muskler  der  skal  bruges. 
Samtidig  skal  du  vride  løs  i  dit 
joy-stick  (så  hurtigt  som  muligt) 
for  at  løfte  tønden. 

Grafikken  er  i  middelklasse, 
og  lyden  er  under  middel .  Der 
er  intet  ophidsende  at  hente 
her.  Alt  i  alt  må  spillet  siges  at 
være  lige  så  ophidsende  som 
en  3000  år  gammel  mumie 
(Til  glæde  for  arkæologer). 
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Nu  har  alle  de  toldboldglade 
danskere  mulighedenfor  at 
spille  fodbold,  ihvertfald  hvis 
de  har  en  Amstrad ,  samt  Oce- 
an's  nye  fodboldprogram. 
MATCH  DAY. 

BOATCH  DAY  er  et  fodboldspil¬ 
leprogram.  hvor  du  kan  lade 
alle  dine  evner  med  en  fod¬ 
bold,  eUer  mangel  på  sam¬ 
me,  komme  til  udfoldelse 
Programmet  gør  det  muligt  at 
spille  fodbold  imod  din  com¬ 
puter,  eller  imod  en  udvalgt 
ven,  eller  fjende.  På  banen  lø¬ 
ber  et  antal  spillere  rundt  og 
for  at  du  skal  kende  forskel  på 
holdene  har  de  logisk  nok  for¬ 
skellige  farver. 

Er  du  selv  med  i  spillet  kan  du 
kun  kontrollere  en  spiller  ad 
gangen.  Den  spiller  du  har 
kontrollen  over,  har  til  forskel 
at  hans  eller  hendes,  sokker  er 
i  en  anden  farve. 

I  spillet  er  det  muligt  at  afleve¬ 
re,  modtage,  drible  og  skyde. 
Ryger  bolden  ud  af  banen  er 
der  indkast,  hjørnekast  eller 


målspark .  Der  er  dog  Ikke  no¬ 
get.  der  hedder  straffespark, 
frispark  ellre  off-slde  Nåt  bol¬ 
den  nærmer  sig  dit  mål,  vil  du 
automatisk  overtage  kontrol¬ 
len  over  målmanden. 
Grafikken  i  spillet  et  accepta¬ 
bel,  Hele  banen  samt  spiller¬ 
ne  er  i  3D.  Farverne  er  også 
gode.  men  der  er  problemer.. 
Går  to  farver  i  nærkamp  om 
bolden,  da  bliver  del  et  mind¬ 
re  kaos  af  tarver.  Dette  resulte¬ 
ret  i,  at  det  sommetider  et 
umuligt  at  se  om  man  faktisk 
har  erobret  bolden. 

Et  spil  der  kan  være  ganske 
underholdende,  især  hvis 
man  ikke  spiller  mod  compu¬ 
teren  .  At  sidde  ved  siden  af  en 
bekendt  og  spille.  Del  kan  ud¬ 
vikle  sig  til  mindre  slagsmål. 
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STJERNELÆKKER  ACTION 


Hvad  kræver  en  Amstrad  ejer 
al  sit  drømmespU???  Tja 
Der  skal  være  en  actionlyldt 
handling,  og  lor  al  det  ikke 
skal  blive  lor  kedeligt  i  læng¬ 
den,  bør  den  helst  kombine¬ 
res  med  nogle  opgaver  der 
sætter  ‘de  smd  grd"  på 
prøve  Der  lindes  mange 
programmer,  men  ottest  er 
disse  to  krav  ikke  oplyldt  på 
samme  tid.  Få  Amstrad  er  der 
gode  gralikmuligheder,  så 
det  er  en  selvfølge  at  der  skal 
være  giatlk  i  programmet,  for¬ 
uden  en  lyd  der  er  livagtig 
Samtidig  bør  betjeningen  væ¬ 
re  overskuelig  Det  er  mange 
krav,  som  kun  et  absolut  mirri- 
mum  al  programmer  oplyl- 
der  Dette  er  dog  nu  blot  en  sa¬ 
ga,  tor  her  er  nemlig  Amstrad 
programmet,  der  opfylder  al¬ 
le  betingelserne.  Program¬ 
mets  navn  er  STASION. 

Det  er  den  19-åige  David 
Webb,  der  sammen  med  det 
kendte  soltwarehus  MEL* 
BOURNE  HOUSE  har  skrevet 
og  udviklet  spillet.  Essensen  i 
spillet  er,  at  du  som  nyuddan¬ 
net  rumpilot  skal  rejse  tilbage 
i  tiden,  og  sørge  for  at  historien 
biver  rettet.  Når  du  starter  spil¬ 
let  ,  skal  du  vælge  tidspunktet 
1  historien.  Der  er  tie  "tidsblok¬ 
ke",  som  er  inddelt  i  3x3  tids- 
områder,  som  igen  består  al 
3x3  tidszoner.  Ialt  243  tidszo¬ 
ner.  Når  du  har  valgt  dit  tørste 
tidsområde,  og  den  tørste  tids¬ 
zone,  starter  du  på  nogle  dra¬ 
belige  rumkampe.  Du  Ilyver  i 
dit  rumskib,  og  har  et  tre- 


dimenslonelt  udsyn,  hvor  du 
kan  se  dine  modstandere  I 
midten  al  dit  vindue,  er  mål¬ 
sigtet.  TU  at  navigere  har  du 
under  vinduet  dit  instrument¬ 
panel,  hvor  du  kan  aflæse  ha¬ 
stighed,  score,  årstal  samt  di¬ 
ne  radars  Når  du  efterhån¬ 
den  lår  skudt  dine  angribere 
ned,  skal  du  samle  nogle 
bogstaver  op.  som  flyver  rundt 
i  rummet.  Når  du  har  samlet 
alle  bogstaverne,  bliver  spUlet 
stoppet,  og  du  skal  så  danne 
et  ord  af  disse  bogstaver  det 
er  et  angram  E)e  ord  du  dan¬ 
ner,  skal  du  så  finde  de  kor¬ 
rekte  årssag  tU.  og  deretter 
kæmper  du  videre  i  verdens¬ 
rummet  Når  du  har  løst  de  før¬ 
ste  ni  tidszoner,  skal  du  danne 
et  password  lor  at  komme  vi¬ 
dere.  Det  var  selve  handKn- 
gen  i  spillet.  Grafikken  er  i 
særklasse,  hvilket  skyldes  al 
man  hor  anvendt  den  såkald¬ 
te  vektor -grafik  teknik  Læse¬ 
re  der  har  sliltet  bekendtskab 
med  programmet  TANK  BU¬ 
STERS.  ved  hvad  det  drejer  sig 
om.  STARION  er  bare  bedre 
Vektor  grafik,  betyder  at  aUe 
tegninger  er  sammensat  al  li¬ 
nier,  så  at  man  kun  ser  omrids 
og  konturer  al  et  objekt.  Efter¬ 
hånden  som  dette  objekt 
nærmer  sig  (i  STARION  er  det 
de  fjendtlige  rumskibe),  bliver 
det  større,  og  der  tremkommei 
flere  detaljer. 

Når  du  kommer  nærmere  det 
fremmede  rumskib,  vil  det 
prøve  at  undslippe  ved  at 
trække  ud  mod  den  ene  side. 


Hvis  del  sker  når  du  er  helt  tæt 
på  rumskibet,  vil  du  se  et  tre- 
dimensionett  rumskib,  dreje 
rundt  om  sin  egen  akse  ME¬ 
GET  IMPONERENDE.  Selvfølge¬ 
lig  er  dine  angribere  ikke  helt 
forsvarsløse.  De  skyder  næsten 
konstant  efter  dig,  og  dette 
kan  opleves  enten  via  rada¬ 
ren.  eller  gennem  det  store 
vindue,  hvor  du  ser  ud  1  rum¬ 
met  .  På  vinduet  vil  du  opleve 
en  art  granater.  3D  foistdé,  der 
kommer  flyvende  imod  dig 
I  spillet  er  der  også  en  lyd,  om¬ 
end  der  ikke  er  gjort  så  meget 
ud  af  den  Under  hele  spillet 
er  der  en  kontant  brusen  fra 
rumskibet  Ikke  noget  med 
melodier,  eller  sejrshymner. 
Betjeningen  i  STARION  er 
mindst  lige  så  god  som  gralik- 
ken.  EXi  kan  vælge  hvilke  ta¬ 
ster  der  skal  styre  hvad,  eller 
om  du  skal  hve  en  kombineret 
joystick/tastatui  styring.  For 
eksempel  joystick  til  op,  ned, 
højre  og  venstre,  og  shift  og 
spacebar  til  acceleration  og 
deceleration,  eller  hvad  hjer¬ 
tet  ellers  må  begære 
Dette  program  er  bare  suve¬ 
rænt.  Køb  programmet!!  (Og 
tør  din  nabo  ). 
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NÅDESLØS 

ACTION 

Elite  har  med  deres  Comman- 
do,  præsteret  at  fremtrylle  et 
spil,  fuldstændigt  gennem- 
vcedet  af  action,  Enhver  ægte 
commandosoldat  ville  ved 
en  sammenligning  blegne, 
og  ligne  en  7-årig  søndags- 
skoledren,  der  lige  har  fået 
buksevand. 

Det  er  derfor  klart  for  enhver, 
at  spillets  realistiske  niveau, 
ligger  godt  begravet  i  fantasi¬ 
ens  klæbrige  dyng.  Også  du 
kære  læser,  bliver  begravet  i 
Commando.  Især  hvis  du  ikke 
koldt  og  kynisk,  mejer  den 
ene  soldat  ned  efter  den  an¬ 
den  Skyd  eller  blev  selv 
skudt,  synes  ordsproget  i 
Commando  at  lyde 
Navnesymbolik  findes  også  i 
en  lidt  primitiv  form, i  delle 
spil .  Gæt  selv  hvad  du  hedder 
.  Destruction-factlon  Dan¬ 
ny?  Nej,  desværre  en  smule 
mindre  fantasifuldt,  nemlig 
Super  Joe. 

Sammen  med  din  M 1 6,  udgør 
du  mere  pov/er  end  alle  Nietz- 
sches  overmennesker  tilsam¬ 
men  .  For  hvad  er  filosofi  til  syv¬ 
ende  og  sidst,  imod  varmt 
bly?  Den  tanke  følger  softwa¬ 
rehuset  Elite  1  hvert  fald.  med 
deres  spil  Commando. 
Sp>ørgsmålet  er  dog  stadig 
hvorvidt  massakre,  som  løs¬ 
ningsmiddel  på  opståede 
konflikter,  er  det  mest  hen¬ 
sigtsmæssige!  Man  må  ikke 
glemme,  at  der  er  mange 
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mennesker,  der  bare  hedder 
Joe. 

Udover  din  M 1 6.  er  du  udstyret 
med  buhyre  destruktive '  'Gra¬ 
natæbler  ■ Disse  bruges  bedst 
til,  at  td  de  meget  irriterende 
og  angstneurotiske  slapsvan¬ 
se,  der  gemmer  sig  bag  de 
store  kampesten,  til  at  forsvin¬ 
de  op  i  en  sky 

Store  vogne,  lly  og  motorcy¬ 
kler,  er  andre  oplagte  mdl. 
der  bare  venter  pd  at  blive 
maltrakteret,  al  dine  højeks- 
plosive  ananasser.  Ind  imel¬ 
lem  er  der  mulighed  tor  at  ind¬ 
samle  liere  al  disse  dødens 
Irugler,  i  smd  depoter  rundt 
omkring  Commando  har  en 
hel  del  til  tælles  med  spillet 
Rambo,  idet  teamet  ogsd  her 
lyder  pd  noget  i  retning  al: 
Ene  mand  mod  en  kæmpe 
hær 

Commando  er  i  bund  og 
grund  en  elterligning  al  én  al 
spillehallernes  kendte  succe- 
saUtomater.  Slet  ingen  kom¬ 
plet  lorlejlet  efterligning,  men 
som  det  ofte  sker  ved  sddanne 
spil,  forringes  kvaliteten  en 
kende. 

Ikke  desto  mindre  er  grafik¬ 
ken  i  Commando  god,  selv 
om  nogen  mdske  ville  kalde 
den  lidt  stor  og  kluntet .  Lyden 
er  acceptabel,  uden  den  helt 
store  nytænkning.  Den  sd 
hæsblæsende  action,  er  med 
til  al  give  spillet,  el  pift  af 
spænding. 


Ndr  noget  nyt  kommer  pd 
mode,  skal  alle  hove  lige  net¬ 
op  DET.  Ifor  af  alle  kan  fd  DET, 
uden  at  blive  trætte  af  DET, 
skal  der  være  leverandører 
For  tiden  er  adventure  spil  det 
store  hit.  Ergo  skal  alle  have 
adventure  programmer  Der 
eksisterer  mange  lækre  ad- 
ventuies,  men  ogsd  mange 
meget  ddrlige.  Det  er  svært  at 
se  om  el  adventure  er  godt. 
Alle  indpakningerne  er  tarve- 
strdlende,  og  lover  guld  og 
grønne  skove  .  Mdske  ikke 
lige  grønne  skove,  men  sd 
ihvertfald  spænding,  og  det 
for  alle  pengene. 

Desværre  er  del  ikke  alle 
programmer  der  er  sd  gode, 
som  titler  og  indpakrmger 
lover 

Seas  Oi  Biood  har  det  netop 
pd  denne  mdde.  Martech 
kalder  deres  program  tor  '  A 


1  hastighed  udmærker  Com^ 
mando  sig  absolut,  fremfor 
andre  spil  af  samme  art.  Pro¬ 
blemet  er  stadig,  at  bare  en 
sparsom  smule  handling,  og 
mening  i  Commando,  ville 
have  gjort  underværker. 


Grafik:  9 

Lyd:  9 

Action:  10 

Spænding  8 

Pris/kvalilet:  8 


fighting  fantasy  adventure 
game’ ',  og  det  passer  absolut 
til  spillet  Det  er  faktisk  raml  li¬ 
ge  i  plet,  fordi  du  skal  virkelig 
kæmpe  med  din  fantasi,  for 
at  fd  el  eventyr  ud  af  del  (Gad 
vide  om  jeg  har  forstdet  det 
rigtigt????). 

Seas  OI  Biood  bygger  pd  nog¬ 
le  bøger  al  forfatterne  Steve 
Jackson  og  lan  Livingstone, 
men  desværre  har  program¬ 
mørerne  ikke  forstdet  at  om¬ 
sætte  bøgernes  spænding  til 
computeren .  Faktisk  er  spiUet 
jævnt  kedeligt  (Som  en  ven 
beskedent  kaldte  det).  1  Seos 
Of  Biood  er  du  en  vaskeægte, 
blodrød,  pirat.  tXi  er  kaplen 
pd  skibet  Banshee.  og  pd  de 
omkringliggende  have,  fryg¬ 
tes  du  dl  alle  de  rejsende.  Du 
er  pirat,  og  derfor  overfalder 
du  dem  pd  stribe  Lyder  det 
spændende?  1  spillet  er  det 
dog  knapt  sd  hdrrejsende.  Al¬ 
le  overfaldende  sker  under 
stor  Udkamp  som,  hold  godt 
last,  afgøres  ved  terninge- 
kastl'  Ingen  bragende  kanon¬ 
torden.  ingen  led  grafik,  kun 
nogle  tarrune  meddelelser 
om,  at  "du  har  fdet  en  bredsi¬ 
de'  '.  Efter  en  række  lerninge- 
kast  er  en  kamp  algjort .  Kede¬ 
ligt!!  Ellers  skal  du  samle  dit 
røvergods  sammen.  Ndr  du 
har  fdet  samlet  tUstrækkeligt 
sammen,  kan  du  sd  drage 
mod  dit  tilholdssted. 


Seas  Of  Biood  er  i  stand  til  at 
lorstd  smd  simple  sætninger, 
Pd  engelsk  torstds.  Det  kender 
ikke  sd  mange  ord  som  andre 
eventyrspil,  sd  pd  dette  punkt 
er  det  ikke  nogen  revolution 
Grafikken  er  MODE  1,  med 
middelopløsning,  og  farve¬ 
sammensætningerne  er  ikke 
sd  gode  som  i  andre  spil.  Der 
er  ikke  nogen  lyd,  men  det 
har  alligevel  ingen  indllydel- 
se  pd  spUlet ,  God  grafik  og  lyd 
vUle  ikke  være  nok.  Seas  Of 
Biood  mangler  liv  og  dnd .  Ef¬ 
ter  at  havde  set  spil  som  Alien 
8  og  andre,  sd  kender  jeg 
standarden,  og  Seas  Of  Biood 
har  intet  at  gøre  i  loppen .  Hvis 
bare  programmet  var  lige  sd 
godt  som  bøgerne,  sd  .  .  . 
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ARCADE  ELLER 
ADVENTURE?? 


intøfprtfø 


Dette  program  er  simpelthen 
"The  ullimate  space  age  gra- 
phical  arcade  adventure". 
hvis  man  skal  tro  team'et  Ira 
Odin  Computer  Graphics.  Sel¬ 
vom  det  er  noget  overdrevet, 
er  det  da  en  præsentation, 
der  siger  temmelig  meget  om 
Nodes  of  Yesod. 

Du  har  tiet  et  lift  med  Venus- 
rumlærgen  og  er,  pd  trods  al 
at  det  ikke  er  muli^  Ifølge  kø¬ 
replanen,  stået  al  på  månen . 
Det  var  ikke.  fordi  kaffen  var 
dårlig,  eller  fordi  du  ikke  hav¬ 
de  betali. 

Ne],  det  er  langt  mere  alvorli¬ 
ge  sager,  det  gælder  Landet 
ligger  nemlig  sådan,  ai  jor¬ 
dens  videnskabsmænd  ved 
et  tilfælde  har  opsnappet 
nogle  signaler  fra  månen, 
der  var  besteml  for  noget 
ukendt  ude  i  verdensrummet 
Det  gjorde  jo  i  grunden  ikke 
noget,  hvis  ikke  det  var,  fordi 
signalerne  handlede  om. 
hvor  jordens  forsvarssystemer 
er  sårbare.  Derfor  må  og  skal 
disse  signaler  stoppes  så  hur¬ 
tigt  som  muligt,  og  du  har  på 
trods  af  alle  dine  gode  und- 
skuldningér  fået  overdraget 
opgaven. 


Nu  står  du  mutters  alene  på 
månen  for  at  løse  en  opgave, 
som  besteml  ikke  er  let.  Fak¬ 
tisk  nåede  du  ikke  at  få  andet 
at  vide  al  chefen,  end  at  du 
skal  opsamle  nogle  magiske 
ting  i  månens  indre  for  at  lin¬ 
de  Irem  til  monolitten.  Det 
eneste,  han  vidste  om  livet 
på  månen,  er,  at  der  bor  et 
sært  muldvarpe-lignende  dyr 
på  overfladen  og  at  det  skul¬ 
le  kunne  være  nyttigt  at 
kende. 

Faktisk  indeholder  månens 
indre  et  hav  al  mærkelige 
ting  -  såvel  venligtsindede 
som  fjendtlige  Det  skal  også 
understreges,  at  det  ikke  er 
muligt  at  finde  de  nødvendi¬ 
ge  magiske  ting  uden  muld¬ 
varpens  hjælp.  Når  del  hele 
ser  umuligt  ud.  vil  muldvar¬ 
pen  otte  kurme  grave  sig 
igennem  væggen  og  love  en 
vej  ud!  Det  kan  også  anbefa¬ 
les  at  lade  muldvarpen 
"smage"  på  alle  de  vcegge. 
der  ser  spiselige  ud  -  da  det 
vil  kunne  åbne  op  for  hem¬ 
melige  rum. 

Rent  grafisk  og  action- 
mæssigt  må  NODES  OF  YE¬ 
SOD  siges  at  være  på  højde 


med  et  arcadespil  Men  sam¬ 
tidig  minder  programmet  i  sin 
handling  og  store  kompleksi¬ 
tet  om  et  adventure  Grafik¬ 
ken  et  da  helt  pæn,  og  hand¬ 
lingsplottet  byder  på  mange 
limers  udfordring,  men  lydsi¬ 
den  et  noget  forsømt  i  selve 
spillet  Del  starter  ellers  så  flot 
i  indledningen,  hvor  det  spil¬ 
les  en  vellydende  og  iørefal¬ 
dende  melodi,  og  man  hører 
en  stemme  (det  faktisk  lyder 
helt  menneskelig),  som  præ¬ 
senterer  spillet 

Spillet  er  lidt  for  svært  i  starten, 
indtil  man  synes,  det  et  hgtigt 
skægt  Til  gengæld  bliver 
man  også  grebei  af  spillet, 
når  man  er  inde  1  dei  -  speci¬ 
elt.  fordi  man  kan  blive  ved 
med  at  finde  nye  spænden¬ 
de  rum 
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KRIGSR0B07 

Aie  ol  Yesod  hedder  sidste 
nye  spil  Ira  Odin  Computer 
GRAPHICS.  Her  et  efterfølge¬ 
ren  til  den  meget  succesrige 
Nodes  of  Yesod.  (Se  billede). 

I  Arc  ol  Yesod  styrer  du  helten 
Charlie,  hvis  formål  er  at  finde 
en  masse  krystallet,  som  er 
fordelt  ud  over  en  kæmpela¬ 
byrint.  Labyrinten  består  af 
huler  og  teleportere,  som  kan 
bringe  dig  fra  hule  til  hule, 
Selvfølgelig  skal  Charlie  ikke 
have  det  alt  for  nemt  med  at 
finde  krystallerne,  så  han  kan 
komme  op  i  rumskibet  og  red¬ 
de  jordens  fremtid.  Derfor  er 
der  i  hver  hule,  en  masse  for¬ 
skellige  montrer,  som  skal  gø¬ 
re  livet  surt  for  dig,  Nogle  af 
dem  kan  du  dræbe  med  din 
IlUe  krigsrobot,  som  du  til  en¬ 
hver  tid  kan  hive  op  af  hove¬ 
det  (ja,  du  læste  rigtigt)  på 
Charlie  og  styre. 

Andre  uhyret  reagerer  dog  ik¬ 
ke  på  dine  skud,  så  dem  må 
du  undgå .  Her  kan  du  risikere 
oi  blive  slynget  rundt,  og  din 
kraftenergi  formindskes.  Der¬ 
udover  kan  du  risikere  at  joy- 
sticket  nu  styrer  omvendt . 
Ubehageligt. 

Du  skol  også  bruge  den  lilie 
robot  til  at  bryde  murene  ned, 
så  du  kan  passere  frit  gennem 
nogle  rum. 

Grafikken  i  spillet  er  meget 
god,  og  der  et  nogle  virkelig 
flotte  og  fantasifulde  figurer  i 
spillet.  F.eks.  er  der  en  gul  ro¬ 
bot.  og  en  lille  blå  tank,  som 
er  virkelig  godt  animeret ,  An- 


VI  manglet  COMMODORE  64 
programmer 

Har  du  lavet  nogle  gode 
progrommei,  og  kunne  du 
tænke  dig  at  tjene  nogle  hur* 
tlge  kroner?  S&  send  dem 
straks  Ind  lU  SOFT  SPECIAL. 
VI  kan  tilbyde  skottelrle  ho- 
nororer,  helt  op  Hl  1000  kro¬ 
ner. 

Send  dit  superprogrom  til: 
SOFT  SPECIAL 
St.  Kongensgade  72 
1 264  København  K. 


SPARK  KNOCKOUT  OG 
VIND  PIGEN 


dre  sjove  detaljer  kan  næv¬ 
nes.  I  "pause  mode',  som  ak¬ 
tiveres  ved  tryk  på  RETURN, 
sætter  Charlie  sig  resolut  ned 
og  venter  på  endnu  et  tryk  på 
RETURN. 

En  anden  sjov  og  Hot  detalje 
er,  når  Charlie  falder  ned.  Her 
vil  hans  arme  svinge  hurtigt 
rundt,  hvilket  ser  meget  reali¬ 
stisk  ud. 

Bagrundsgralikken  er  også 
meget  pæn,  med  teleportere 
i  hulerne,  og  et  flot  måneland¬ 
skab  foroven. 

Lydsiden  er  nogenlunde  111- 
tredsstillende,  med  de  nød¬ 
vendige  ZAP  lyde.  og  en  lille¬ 
melodi  som  kan  slås  Ira,  hvis 
du  ønsker  det 

Det  eneste  der  er  synd  ved 
dette  spil  er,  at  kender  man 
Nodes  of  Yesod,  er  dette  ingen 
glædelig  overraskelse  Den 
minder  alt  for  meget  om  sin 
forgænger.  Blot  med  udskiftet 
grafik  og  lyd,  samt  enkelte 
smådetaljer  rundt  1  spillet. 
Spillet  er  tor  folk  med  labyrint- 
check,  og  lyst  tu  at  udforske 
nye  grallkveidener. 

Men  for  os  at  se.  lugter  det  he¬ 
le  lidt  som  om  der  skal  tjenes 
nogle  hurtige  kroner. 

Men  kender  du  ikke  1  forvejen 
Nodes  of  Yesod,  så  er  spillet 
bare  ok. 


Grafik 
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Selvforsvar  kan  som  de  fleste 
sUckert  ved,  bruges  til  mange 
ting.  De  fleste  bruger  det  hvis 
de  bliver  overfaldet .  Men  el¬ 
lers  bliver  selvforsvar  hoved¬ 
saglig  kun  praktiseret  til  træ¬ 
ning  og  turneringer  Det  er 
dog  et  faktum  at  selvforsvar 
også  kan  bruges  som  en  slags 
alternativ  problemløsning . 
Eksempelvis  kan  to  fyre  der  er 
forelsket  1  en  og  samme  pige. 
afgøre  striden  ved  at  hakke 
hinanden  i  småstykker. 
Præcis  sådan  er  temaet  i 
Dota-eost  s  nye  spU  Karate 
Chomp:  Hævdes  skal  det  og¬ 
så,  at  på  den  måde  er  pigen 
helt  sikker  på,  at  gå  i  byen, 
med  den  der  kan  forsvare 
hende  bedst .  Kritikken  til  den¬ 
ne  primitive  måde  at  løse  sine 
kærlighedsaffærer  på.  synes 
dog  overvældende.  Hvem 
ved  om  ikke  pigen  selv  dyrker 
karate,  og  foretrækker  at  gå  i 
byen  alene.  EUei  måske  bliver 
du  som  den  vindende  part, 
fængslet  for  vold  mod  sages¬ 
løs,  alt  imens  dit  offer  inviterer 
den  udkårne  ud.  Alle  disse 
dystre  udfald  bliver  du  tiods 
alt  ikke  udsat  tor  i  Karate 
Chomp.  Her  er  alt  ligetil,  og 
nemt  at  forstå.  Pigen  er  dig 
evig  tro  så  længe  du  bare  vin¬ 
der.  TUmed  knuser  du  det  ene 
kvindehjerte  efter  det  andet. 


forekomme  den  rutinerede 
spilleautomats  gambler  be¬ 
kendt  Karate  Champs  er  en 
næsten  Iro  kopi  af  den  så  vel¬ 
kendte  spilleautomat,  af  sam¬ 
me  navn.  Grafikken  er  på  al¬ 
le  punkter  lige  så  god ,  på  no¬ 
gen  er  den  endda  bedre  Be- 
eiøvellgt  er  der  bare  at  kon¬ 
statere,  at  Korote  Champ  de¬ 
sværre  ikke  bliver  væsentligt 
bedre,  desto  længere  Ind  i 
spillet  der  nås.  Selv  om  spillet 
er  forsynet  med  flere  forskeUi- 
ge  sværhedsgrader,  er  det 
stadig  alt  for  nemt  at  linde 
tricks  der  muliggør  evig  over¬ 
levelse.  Det  gør  spiUet  en  lille 
smule  trivielt  og  kedeligt  i 
længden.  Sammenlignet 
med  andre  nærkampsspU 
hævder  Karate  Chomp  sig  ik¬ 
ke  nævneværdigt,  snarere 
tværtimod. 

Fbr  al  komme  videre  til  nceste 
skærm,  skal  du  ud  al  3  om¬ 
gange.  mindst  vinde  2.  Men 
ikke  nok  med  det.  du  skal  og¬ 
så  være  i  besiddelse  af  flere 
points  end  din  forhadte  rival. 
Opfylder  du  ikke  disse  krav,  er 
du  dømt  laber,  og  må  søn¬ 
derknust  gå  hjem  og  slikke 
sår.  Points  gives  efter  hvor 
kompliceret  dine  afgørende 
slag  er,  samt  hvor  rent  de  går 
igennem. 

Karate  Chomp  udmærker  sig 


kæmpet  din  modstander,  ud¬ 
sættes  du  for  en  kort  bonus 
runde.  Denne  kan  f.eks.  bestå 
i  at  undvige  diverse  løsgåen¬ 
de  potteplanter,  knække  det 
størst  muligt  antal  mursten,  el¬ 
ler  knalde  en  stor  frygtlndsiy- 
dend  præmietyr  ned. 
Efterhånden  som  du  kommer 
længere  og  længere  ind  i 
spillet,  gør  du  bekendtskab 
med  flere  og  flere  indtagende 
damer. 

I  Karate  Champ  kan  du  udov¬ 
er  at  spille  mod  computeren, 
også  vælge  at  spille  to.  Denne 
sidste  mulighed,  giver  spillet 
lidt  mere  variation  og  spæn¬ 
ding, 

Grafikken  er  som  sagt  ganske 
god.  og  lyden  er  absolut  hel¬ 
ler  ikke  værst .  Især  slagene  ly¬ 
der  flot ,  selvom  lyden  slet  ikke 
lever  op  til  f  .eks.  den  IThe  Wdy 
Of  The  Exploding  Fist ,  Desvær¬ 
re  er  Karate  Chomp  langtfra 
særligt  fængslende.  Spillet  er 
simpelthen  for  nemt. 
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LEMLÆST  FOLK 
TIL  ROCKMUSIK 


Rock'n  Wteitle  fra  Melboume 
House  vil  gøre  livet  surt  for  en¬ 
hver  der  har  påstået,  at  de  ar¬ 
cade  spil  der  fandtes,  var  lor 
nemme. 

Det  kan  mærkes  at  Roelc’n 
Wtestle’s  demoprogram  er  in¬ 
spireret  af  2  ting .  For  det  tørste 
er  der  en  snert  af  Exploding 
Fist,  bare  10  gange  sværere. 
Den  anden  ting  er  en  summe¬ 
ring  af  de  voldsommeste 
Westllng  (fribrYdning)  kam¬ 
pe,  der  har  været  sendt  i  en¬ 
gelsk  Ijerrrsyn.  Det  er  med 
Rock'n  Wi’estle  du  skal  lære 
at  bryde.  Og  vi  begynder  lige 
nu, 

Du  kan  spille  alene  (mod 
computeren),  eller  sammen 
med  en  af  dine  venner.  Men 
inden  du/l  gårigong,  skollin- 
Iroduceres  tor  de  forskellige 
features. 

Der  er  over  25  forskellige  slag, 
spark,  hop  eller  hvad  du  måt¬ 
te  have  brug  tor  (Jo,  den  er 
god  nok,  25stk  ),  DuerGorge- 
ous  Gre,  og  det  lyder  jo  meget 
godt,  men  du  er  altså  nr.  10 
på  ranglisten  Nr.  10  er  bun¬ 
den,  og  det  kan  du  jo  ikke  ha¬ 
ve  siddende  på  dig  (tænker 
du).  Men  du  bliver  klogere,  tor 
der  er  en  grund  til  at  du  er  nr. 
10.  Spillet  er  nemlig  P.  .  . 
(cerrsur,  red.)  svært.  Meeen 
kampånden  er  ikke  forsvun¬ 
det,  tor  du  har  lige  siddet  og 
spillet  Exploding  Fist,  og  lavet 


high  score,  3  gange  1  træk ,  så 
der  er  ingen  smalle  steder  her 

Lad  os  tørst  se  på  ranglisten, 
og  hvem  du  skal  møde  på  ve¬ 
jen,  for  al  nå  1 .  pladsen  Der 
er  Lord  Totf.  der  er  den  icnligsle 
wrestler  i  verden,  han  er  en 
meget  øvet  wrestler,  og  ken¬ 
der  alle  tncks  og  bevcegelser 
Bad  BameyTrouble  er  maske¬ 
ret,  og  ingen  ved  hvor  han 
kommer  fra  (nej.  det  er  ikke 
Batman)  Hans  favoritslag  er 
"theclothesllne".  "Jegelsker 
at  høre  dem  gispe  når  de 
kvæles",  var  hans  kommen¬ 
tar. 

Flying  Eagle  er  en  fuldblods 
Apache,  og  han  lever  op  til  sit 
navn  når  han  udfører  en 
"Turnbuckle".  så  pas  på  den 
.  Vicious  Vivian  er  punker, 
men  ikke  noget  skvat  at  den 
grund.  Han  kan  lidt  al  hvert. 
Missouri  Braker  har  en  helt 
Igennem  led  måde  at  kæm- 
p)epiå  Han  lår  sin  styrke  gen¬ 
nem  at  kaste  med  køer  hjem¬ 
me  på  farmen  (måske  er  han 
gammel  mester  i  200  meler 
kalvekastning  p>å  tid?). 

L  A.  Bruce  optræder  både  i 
og  udenfor  ringen,  og  går  al¬ 
drig  af  vejen  for  et  godt  slags¬ 
mål.  Lad  ham  aldrig  komme 
bag  dig,  tor  så  opdaget  du 
aldng  hvad  det  skete.  Han  el¬ 
sker  lyden  al  hjemeskaUen, 
der  brækker  når  han  vender 


bunden  i  vejret  på  dig,  og  la¬ 
vet  en  spinner,  det  lår  dig  til  at 
ligne  propellen  på  en  heli¬ 
kopter,  tor  derefter  at  kaste  sig 
(Avl). 

Angry  Abdul  heddet '  Angry ' 
tordi  han  et  søn  al  en  rig  sheik , 
men  står  sidst  i  rækken  al  ar¬ 
vinger.  Hans  tovoril  er  at  bore 
efter  olie,  ved  at  barike  sine 
modstanderes  hovede  gen¬ 
nem  gulvet  (ikke  sært  at  han 
er  sidst  i  arvetækken,  der  er 
da  ikke  noget  olie  der!). 
Molotiv  Mick,  også  kaldet 
"the  One  Eyed  Powethouse" 
er  den  næste  på  listen .  Molo- 
tov  Mick’s  hovede  er  et  kapitel 
tor  sig  selv.  Under  træningen 
smadrede  han  isblokke  med 
det.  Og  det  forlyder  at  hans 
hjerneskal  er  over  to  tommer 
tyk.  Pas  nu  på  at  du  ikke  kom¬ 
mer  over  på  hans  blinde  side, 
så  bliver  han  nemlig  sut 
Redneck  McCoy  er  en  bonde 
(ikke  tamp),  der  uadadtil  ser 
meget  tilforladelig  ud.  men 
lad  dig  ikke  narre  al  det .  Han 
er  samtidig  placeret  på  en  9 
plads,  hvilket  betydet  at  han 
er  den  første  du  skal  møde. 
Før  du  gåt  i  gang.  eller  koster 
dig  ud  i  at  kæmpe  med  Red¬ 
neck  McCoy,  synes  jeg  at  du 
skal  træne  alle  slag  og  kombi¬ 
nationer.  Det  gøres  bedst  ved 
otsmækejoysticketlpiortnr.  1. 
D7k  ptegetingeren  ned  på  F3, 
og  du  er  nu  i  2-plaYer  mode. 


Så  nu  er  du  helt  alene,  og  kan 
øve  de  over  25  forskellige 
kombinationer  af  slag,  spark, 
hop  osv. 

Dette  3  dlmensionelle  spil 
bringer  virkelig  udlordring,  og 
kræver  lang  tids  træning, 
Hvor  lang  tid  tog  det  dig  ikke 
at  lære  de  få  funktioner  det  er 
i  Exploding  Fist? 

Nå  men  der  er  ikke  andet  at 
gøre  end  at  klø  på.  Det  hele 
bliver  jo  nemmere  med  lidt 
musik  til,  og  her  kommer  no¬ 
get  cd  titlen  helt  til  sin  rel,  nem¬ 
lig  ROCK.  I  Rock’n  Wrestle,  er 
det  nemlig  over  10  forskellige 
Rock-Soundtracks.  De  spiller 
samtidig  med  kampen,  og 
givet  hele  spillet  et  ekstra  pift . 
Så  er  der  vist  kun  tilbage  at  si¬ 
ge  '  break  a  leg" !  I !  Eller  hvad 
det  ellers  kan  brækkes.  Køb 
Rock’n  Wteslle,  og  lær  de  se- 
jeste.  ledeste  og  mest  beskdite 
knep,  der  findes  på  denne 
jord. 
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PROGRAMMER  DIN  EGEN  KLOAKROBOT 


noyd  the  Drold  er  et  spil.  der 
utvivlsomt  vil  fascinere  alle  ro¬ 
bot  elskere.  Radarsotts  noyd  er 
en  tølsom  lille  robot  at  helt 
samme  støbning  som  Star- 
v/ars  tilmens  R2-D2.  der  en¬ 
gang  smeltede  mange  tllm- 
hjerter. 

Temaet  i  noyd  the  Droid,  er 

dog  al  en  helt  anden  karak¬ 
ter,  end  Starwars  action  og 
tlktions-mcettede  tantasier. 
Her  toregdr  det  hele  nede  på 
jorden,  eller  snarere  under 
den.  noyd  the  Drold  gør  sig 
sin  eksistens  berettiget .  ved  at 
rengøre  storbyens  kloaksyste¬ 
mer.  Kloakkerne  er  efterhån¬ 
den  blevet  så  fyldte  med  rot¬ 
ter,  flagermus  og  krokodiller, 
at  enhver  kloakarbejder  med 
sin  forstand  i  behold,  ncegler 
at  gå  derned.  Istedet  er  det 
stakkels  Floyd,  der  skal  risike¬ 
re  ‘  'Liv’ '  og  lemmer. 

Til  gengæld  er  Floyd,  i  mod¬ 
sætning  til  enhver  almindelig 
kloakarbejder,  udrustet  til  at 
imødegå  alle  de  dramatiske 
situationer.  Situationer  der 
kan  opstå  i  de  tilsmudsede  og 
ildelugtende  slamkanalei. 
Det  er  slet  ikke  så  lidt,  at  du 
som  robot  skal  igennem  i  dis¬ 
se  lor  .  .  .  (censureret,  red.). 
Gang  på  gang  bliver  du,  som 
robot,  angrebet  al  flagermus, 
der  hvis  du  ikke  straks  dukker 
dig,  gør  dig  ineltektlv.  Ligele¬ 
des  skal  du  forsøge  at  hoppe 
over,  eller  landet  på  rotterne 
og  krokodillerne.  Sidslncevnte 
kan  godt  øve  problemer, 
p.g.a,  den  tendens  de  har  til 
pludselig  at  stoppe  op. 

Så  snart  du  kan  håndtere  de 


lorskellige  problemer  i  kloak¬ 
kerne.  kan  du  hoppe  til  me¬ 
nuen  og  proøammere  dig 
selv. 

Når  din  robot  tørst  er  proøam- 
meret,  er  der  3  mulige  styre¬ 
modes  at  køre  i .  Der  er  manu¬ 
el  ,  halv  automatisk  og  helau¬ 
tomatisk  .  Manuel  styring  øver 
sig  selv.  Halv  automøisk  deri¬ 
mod,  lader  dig  styre  Floyd, 
indtil  du  møder  noget  der  tru¬ 
er  dig .  Et  let  tryk  på  tue.  tår  din 
robot  til  at  udføre  den  prog¬ 
rammerede  bevcegelse  Et 
ekstra  tryk  på  fire  i  halvauto¬ 
matisk  mode,  øver  dig  chan¬ 
cen  for  at  bryde  ind.  Det  kun¬ 
ne  jo  være  at  noget  var  ved  ø 
gå  helt  galt. 

Heloufomølsk  styremode.  be¬ 
tyder  0  robotten  helt  vil  over¬ 
tage  styringen,  hvilket  er  ens¬ 
betydende  med.  0  du  må 
stole  på  øt  proøammerede 
torsvai.  Til  gengæld  har  he¬ 
lautomatisk  mode  den  fordel, 
0  robotten  uøører  sine  bevæ¬ 
gelser  fantastisk  hurtiø.  Pro- 
øammeringen  er  nem  og  li¬ 
getil.  Man  tristes  næsten  til  ø 
sige  pædagogisk .  Der  anven¬ 
des  nemlig  illustiøive  ikoner, 
der  symboliserer  robottens  be¬ 
vægelser  meget  fint.  Nederste 
trediedel  ø  skærmen  består 
0  et  stort  billede  og  12minøe. 
Det  store  billede  fortæller  dig. 
om  det  er  en  bevægelse  til  for¬ 
svar,  imod  t.eks.  rotter  eller 
krokodiller. 

Lad  os  antage,  ø  det  er  til  for¬ 
svor  imod  rotter.  Ved  hjælp  ø 
øt  joystick.  finder  du  nu  det 
ikon,  der  symboliserer  en  rot¬ 
te.  Dernæst  springer  du  hen  til 


det  første  af  de  12  små  bille¬ 
der.  og  hiver  op  eller  ned  i  din 
styrepind.  Her  vælger  du  så 
den  bevægelse,  du  vil  have 
0  robotten  skal  foretage  sig. 
Ved  endnu  et  tryk  på  fire,  går 
du  videre  til  næsle  billede.for 
0  lave  fortsættelsen  til  din  be¬ 
vcegelse.  Det  siger  sig  selv,  ø 
du  med  1 2  forskellige  ikoner, 
er  i  stand  til  ø  lave  rimeliø 
avancerede  bevcegelser. 

NØ  programmeringen  er  til- 
endebraø,  kan  du  teste,  hvor¬ 
dan  robotten  vil  modangribe, 
ved  et  anøeb  Ira  et  udvalø 
skadedyr 

Det  er  dog  ikke  kun  skadedyr 
du  skø  kæmpe  imod,  I  kloak¬ 
kerne  findes  også  en  undvi- 
gen  straffefange.  For  ø  imø¬ 
degå  dette  mermeske.  der  så 
skamløst  hor  trådt  på  landets 
allerhelligste  love,  er  din  robot 
udrustet  med  en  revolver  kali¬ 
ber  44.  Denne  kraftfulde  ka¬ 
non.  er  et  særdeles  effektivt 
redskab  til  udryddelse  ø  fred¬ 
løse  Blysprederen  vil  yde  din 
eUers  så  forsvarsløse  robot  sik¬ 
kerhed 

Selvfølgelig  kon  din  robot  og¬ 
så  programmeres  til  ø  imø¬ 
degå  denne  frastødende  for¬ 
bryder.  Kombineret  med  ø- 
verse  akrobøiske  hop  og 
krumspring,  skulle  den  und¬ 
vegne  straffefanges  skæbne 
allerede  være  afgjort.  Forud- 
sø  proøammeringen  er  i  or¬ 
den  og  rigtiø  uØørt .  En  gang 
imellem  møder  du  anøe  ro¬ 
botter,  ligesom  din  egen  Flo- 
yd .  Her  skø  du  passe  godi  på , 
da  nogle  ø  disse  helautoma- 
Uske  robotter  er  løbet  løbsk,  og 


kan  være  ekstremt  destruktive 
og  meget  lumske  Hvis  du  mø¬ 
der  en  sådan  helautomatisk 
probot  (det  hedder  de),  slår 
din  egen  robot  straks  over  til 
manual  styring.  Indprogram¬ 
meret  forsvar  imod  denne 
slags  robotter,  et  nemlig  ikke 
mulig. 

Selve  rensningen  ø  kloakker¬ 
ne,  er  i  sig  selv  et  problem ,  Din 
robot  er  udstyret  med  en  ræk¬ 
ke  forskellige  værktøj,  med 
hvilke  det  burde  være  muliø 
0  rense  kloakkerne  effektivt . 
Også  rensningen  ø  kloakker¬ 
ne  kan  indprogtammeres 
Når  den  perfekt  programme¬ 
rede  robot  omsider  et  udvik¬ 
let.  kan  spillet  saves.  Det  er  en 
rar  ting,  så  man  ikke  skal  star¬ 
te  helt  forfra  hver  gang. 
Grafikken  i  Floyd  the  Diold,  li¬ 
der  heller  ikke  af  nogen  un¬ 
derlødige  TV-spils  pupertets- 
problemet.  Den  er  derimod 
pæn  og  nydelig.  Lyden  kun¬ 
ne  til  gengæld  godt  have  væ¬ 
ret  en  hel  del  bedre. 
Itonklusionen  må  blive,  ø 
Floyd  the  Droid  er  et  meget 
fængslende  spil,  som  aøkll- 
ler  sig  fra  mængden,  ved  sine 
mangeartede  og  anderledes 
funktioner  Det  overgår  ikke 
andre  med  herrsyn  tli  lyd  og 
øafik,  men  del  er  heller  ikke 
altid  det  der  skal  tU.for  ø  gøre 
et  spil  interessant,  vel? 
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Der  er  i  den  senesle  tid  dukket 
talrige  karate-spil  op  på  mar¬ 
kedet.  Det  vælter  dog  stadig 
ind  med  nye.  Et  al  dem  er 
Kung-Pu  Master,  der  via  US 
Gold  distribueres  over  hele 
verden 

Spillet  minder  på  mange  må¬ 
der  om  de  to  bestsellers  "Bru- 
ce  Lee"  og  "The  Way  ol  the 
Exploding  Fist",  Det  er  nær¬ 
mest  en  blanding  at  dem 
begge. 

Du  belinder  dig  i  et  stort  ja¬ 
pansk  slot,  klædt  i  hvidt  kung- 
gu  taj,  med  det  traditionelle 
sorte  bælte.  I  din  ivrige  jagt  for 
at  at  komme  op  på  øverste 
etage,  møder  du  en  hel  del 
torskellige  iorhindringer.  De 
tørste  beslår  at  nogle  lede  ka- 
ratemænd  klædt  i  en  lilla 
dragt.  At  de  bruger  en  anden 
larvedragt,  betyder  tor  enhver 
karateekspert .  at  deres  sjæl  er 
besudlet.  De  har  kun  onde 
tanker  i  deres  hjerte  Ved  tørste 
øjekast  optaltes  deres  optørsel 
som  en  venlig  gestus,  nemlig 
ved  at  de  vil  give  dig  et  stort 
varmt  knus.  Hvor  hyggeligt, 
tænker  du  umiddelbart  -  et 
computerspil  med  varme  tø- 
lelser. 

Overraskelsen  vender  sig  dog 
hurtigt  til  en  klam  rædselstor- 
nemmelse,  når  du  kaster  et 
blik  op  på  din  energi-tabel, 
som  er  stærkt  og  stødt  tolden¬ 
de.  Det  går  da  op  tor  dig.  at  du 
er  i  ærkamp  mM  dtsse  lilla  lu¬ 
rendrejere. 

Den  næste  tanke  der  griber 
dig,  er  at  ruske  krampagtigt  1 
joysllckel.  Men  tortabt,  spillet 
er  torbi  og  du  opnåede  ingen 
points. 


Heldigvis  et  det  en  god  brugp- 
anvisning,  hvor  du  opdaget 
hvtlke  torsvarsmuligheder  du 
hat  til  rådighed 
For  det  lørsle  kan  du  give  dine 
modstandere  et  spark  i  hove¬ 
det  (næhi  luid  kontakt).  Ram¬ 
mer  du,  markeres  det  med  et 
højt  smæld,  og  denlllla  pyja- 
mobums  forsvinder  et  par  eta¬ 
ger  ned,  tor  at  møde  en  uvis 
skæbne.  Dernæst  kan  du 
hoppe  op  i  lutten  og  maltrak¬ 
tere  deres  ansigter  (aahl  end¬ 
nu  mere  vold). 

Ønsker  du  variation,  ladet  del 
sig  gøre  ved  at  du  går  ned  i 
knæ,  og  knuser  deres  skinne¬ 
ben  med  et  tejt  spark. 

Det  viste  sig  i  øvrigt  at  vcbre 
særdeles  ellektivl.  På  samme 
måde  kan  du  da  også,  istedel 
tor  at  sparke,  slå  tra  de  samme 
positioner.  Hoppende,  sidden¬ 
de.  løbende  og  slående.  Alt  1 
all  8  forskellige  mord- 
metoder.  der  givet  spillet  go¬ 
de  variationsmuligheder 
Du  kan  også  hoppe  direkte 
op  1  lutten,  og  dermed  invitere 
de  lilla  mænd  til  en  lorbilrel 
og  vild  nærkamp.  Men  del 
anbefales  bestemt  ikke,  for 
energi  tabes  ved  hver  nær¬ 
kamp. 

Pludselig  på  din  vej  møder  du 
en  lille  dværgjapanet.  der 
kommer  piskende  og  begyn¬ 
der  at  omklamre  dig.  Også 
han  suger  lystigt  energi  at  dig . 
Den  eneste  måde  du  kan 
komme  disse  minlmænd  til 
livs  på,  er  ved  at  gå  ned  i 
knæ,  og  sparke  eUer  slå  dem 
i  hovedet .  Det  kan  godt  være 
vanskeligt,  når  der  samtidig 
pisker  tre-fiie  lillomænd  rundt 


omknng  dig  Her  kommer 
hoppe  funktionen  dig  til 
hjælp,  da  du  på  grund  af  de¬ 
res  størrelse  kan  springe  over 
dem .  Dette  kan  de  nemlig  ik¬ 
ke  helt  forstå ,  og  løber  bare  vi¬ 
dere  ud  al  skærmen .  Der  går 
el  par  minutter,  hvor  du  syn¬ 
tes.  at  dette  er  ganske  snedigt 
Men  det  kun  lige  til  en  al  mii^- 
mændene,  pludselig  hopper 
op  i  lutten  og  sparker  dig  i 
hovedet .  At  blive  ramt  i  hove¬ 
det,  medfører,  ligesom  alle 
andre  korporlige  overgreb, 
energitab.  Der  går  dog  ikke 
mange  spil.  tør  du  tinder  ud  at 
al  jorde  både  minimænd  og 
de  lilla  luskebuske.  Næste 
problem  dukker  nu  pludselig 
op  -  nemlig  en  stor  robust 
mand  med  en  karatekæp. 
Denne  kæp  er  specielt  bereg¬ 
net  til  at  pulverisere  hver  ene¬ 
ste  knogle  i  din  krop. 

Den  store  mand  er  langt  mere 
robust  end  de  andre,  og  lader 
sig  ikke  slå  ud  at  el  par  spark  i 
hovedet .  Han  skal  rammes  op 
til  tre  gange,  tør  han  bukker 
under.  Og  Iden  da  har  du  som 
reglen,  selv  mistet  meget 
energi. 

Etter  at  det  er  lykkedes  dig  at 
nedkæmpe  ham,  bliver  du 
sendt  videre  tU  2.  etape  af 
slottet . 

Her  bliver  der  kastet  med 
smukke  japanske  krukker, 
som  hvis  de  rammet  dig,  vil 
medtøre  energitab.  Hvis  du  ik¬ 
ke  sparker  krukkerne  i  styk¬ 
ker.  ligger  der  en  lille  overra¬ 
skelse  inden  i.  Denne  ovena- 
skelse  beslår  i  en  slange,  som 
torløiger  dig. 

Igen  får  du  brug  tor  hoppe 


funktionen,  da  del  er  den 
eneste  måde  hvorpå  du  und¬ 
går  at  blive  bidt.  Udover  kruk¬ 
kerne,  kommet  det  med  jæv¬ 
ne  mellemrum  store  kugler 
ned  tra  luttel.  De  eksploderer  i 
løbet  at  tå  sekunder,  og  for¬ 
vandler  sig  til  en  potteplante 
Den  forholdsvis  harmløse  pot¬ 
teplante,  ændrer  sig  straks  et¬ 
ter  til  en  ildsprudlende  drage, 
det  gør  alt  for  al  forvandle  dig 
til  drage-grillmad  Under  for¬ 
udsætning  at,  at  det  også  lyk¬ 
kedes  dig  al  overkomme  alle 
disse  vanskeligheder,  kom¬ 
mer  du  videre  til  3.sal  hvor 
krukkeregnen  omsider  stop¬ 
per. 

De  lilla  vagter  og  minimæn- 
dene  kommer  nu  igen.  Men 
det  kan  du  jo  snart  ikke  hidse 
dig  op  over  mere.  Og  du  hat  jo 
del  sorte  bælte,  hvilket  bevir¬ 
ker  at  du  tør  eUer  siden  vil  fæl¬ 
de  dem . 

På  dette  tidspunkt  møder  du 
tiere  særprægede  karakterer. 
En  tilsyneladende  pæn 
mand,  begynder  at  kyle 
knive  mod  dit  hoved  og  ma- 
ve.og  så  gælder  det  jo  om  at 
være  smidig. 

Når  du  langt  om  længe  også 
har  tåel  torholdsvis  godt 
check  på  at  udrydde  denne 
kung-gu-trio,  byder  Xung-tu 
Master  på  en  boomrang 
mand. 

Manden  kaster  en  boome-i 
rang  etter  dig,  og  nægter 
hårdnakket  at  dø.  Først  etter 
tre-tire  velplacerede  spark,  i 
hovedet,  tra  lutten,  giver  han 
op. 

Kommer  du  et  trin  højere  op  i 
slottet,  møder  du  en  (grotisk 
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MISFORSTÅET  JORDSKÆLV 


Nål  tolk  er  trætte  at  al  tlse 
rundt  oppe  blandt  utopiske 
planeters  utallig  fristelser, 
hvad  gør  man  så  hvis  man 
stadig  ønsker  at  sælge  spil? 
Jo,  de  har  da  fundet  fidusen 
hos  "Monolith",  softwarefir¬ 
maet  der  har  lavet  Quake  Mi¬ 
nus  One.  Spillet  foregår  nem¬ 
lig  langt  nede  under  Jorder« 
overflade.  Det  er  ikke  på  Mon¬ 
ty  the  mole  niveau,  næh.  det 
er  tusinder  af  kilometer  inde  1 
jordens  ukendte  inderste. 
Hvad  er  dog  også  nemmere 
end  at  lave  et  spil,  over  noget 
der  slet  ikke  eksisterer? 

Ved  spillets  start  befinder  vi  os 
langt  nede,  et  sted  under  far¬ 
mors  kolonihavehus.  Her 
nede  under,  ligger  en  ’  ’Power- 
Stotion",  kaldet  Titan,  der 
slubrer  sin  kraft  direkte  fra  jor¬ 
dens  uudtømmelge  temmelig 
vrme  urkræfter.  Titan  styres  af 
fem  store  computere.  Uheldig¬ 
vis  er  der  nogen  det  har  sabo¬ 
teret  dette  kraftværk  (har  Gre- 


enpeace  mon  købt  ubåde?), 
og  hvis  det  lykkes  helt  for 
dem,  vil  det  resultere  i  uover¬ 
skuelige  katastrofer. 

Dem  der  er  ude  efter  os.  er  I?LF 
'  The  Robot  Liberation  Ftont ' ', 
(har  du  heller  ikke  hørt  om 
den  endnu!!).  Blandt  andet  vil 
det  udløse  et  meget  voldsomt 
jordskælv,  der  vil  få  slemme 
følger. 

Din  mission  er  at  indtage  eUer 
ødelægge  de  sidste  lire  com¬ 
putere  der  styrer  Titan.  De 
hedder  noget  ås  originalt  som 
Zeus,  Poseidon,  Vulcan  og 
Ares 

Ja.  det  lyder  jo  ganske  godt 
alt  sammen,  eller  hva?  Men 
nu  kommer  vi  til  sagens  kerne 
(ikke  jordens),  hvilket  er  dit  far¬ 
tøj. 

Mens  båndet  indlceses,  ser  du 
et  handicappet  forsøg  på  at 
lave  et  lækkert  opætartsbille- 
de.  Ja.  jeg  vil  næsten  kalde 
det  en  mutation.  Og  hvor  er 
musikken,  den  lyder  som  om 


de  spiller  skæbnesymfonien 
bagfra.  Så  tænker  du:  Ja  ja, 
det  kan  da  nå  at  blive  godt 
endnu,  og  undlader  at  lave 
en  lækker  vegetabilsk  bånd¬ 
salat  ud  af  båndet 
Når  spillen  ar  ioadet  færdig, 
bliver  du  kastel  lige  ud  i  kam¬ 
pen.  Med  joysticket  i  port  2,  er 
du  rustet  til  kamp. 

Dit  fartøj,  eller  såkaldte  bil, 
mangler  ihverttald  ikke  no¬ 
get.  Der  er  benzinmåler,  ener¬ 
gimåler.  ur.  maskirundikatOT, 
pumpe,  kort  osv.  Her  har  kun 
fantasien  sot  sine  grænser,  og 
alle  instrumenterne  blinker, 
dytter  og  blipper.  Grafikken  i 
bUen  er  ret  fed.  men  så  slap 
fantasien  også  op.  Magen  til 
kedelig  "ploy-ground"  har 
jeg  sjældent  set. 

Inde  i  "bilen' '  er  der  en  masse 
felter,  som  kan  aktiveres  ved 
at  føre  joysticket  "hen  over", 
og  trykke  fire.  Der  er  en  masse 
"Mode's"  du  kan  "arbejde"  i. 
Der  er  både  ’  'Transition  Mo¬ 


de".  "Thrust  Mode",  "Static 
Mode”,  "WeoponsMode",  og 
mange  mange  flere.  Om  der 
så  var  tusinde  modes,  eller  fle¬ 
re.  ville  dette  spil  ikke  blive 
sjovt .  Du  når  lige  at  sætte  bilen 
Igang,  for  at  blive  "Zppet"  et 
andet  sted  hen,  hvor  du  bliver 
beskudt  bagfra .  Når  du  ende¬ 
lig,  ved  hjælp  af  de  afsindfgt 
mange  menuer,  har  fået  drej¬ 
et,  så  er  du  blevet  skudt  så 
mange  gange,  at  din  bil  ikke 
duer  mere.  Sådan  foregår 
spillet,  lige  indtil  tre  dødninge¬ 
hoveder  vælter  lige  ned  i  ho¬ 
vedet  på  dig.  Fbruden  at  et  jo- 
ystick  i  grafik,  opfordrer  dig  til 
at  aktivere  fire-knappen  for  et 
nyf  game.  Sjov  ting,  eller  hvad 
synes  du? 

Lyd  hvilken? 

Grafik 
Spænding 
Action 

Fængslende  3 

Pris/kvalitet  5 


set  dårlig)  kæmpe,  som  spar¬ 
ker  og  slår  dig  1  hovedet  blot 
du  nærmer  dig  den  mindste 
smule  Også  han  er  temmelig 
vat«kelig  at  få  hos  på.  4.  sal 
byder  også  på  kæmpe-bier, 
som  stikker  og  tapper  energi 
fra  dig.  Disse  kan  dog  udryd- 
des  med  et  solidt  spark  eller 
slag  Derefter  følger  diverse 
dæmoner  med  økser  og 
stjerneskuds-pistoler.  Og  lil- 
sidst  på  6.  sal.  møder  du  din  li¬ 
gemand.  Super-Duper-fCung- 


tusen.  Han  er  strategisk  sne¬ 
digt  placeret,  nemlig  på  den 
5.  og  sidste  sal. 

Så  selv  den  bedste  vil  kunne 
kæmpe  med  spillet  i  timevis, 
uden  dog  at  komme  nogen 
vegne. 

Kung-Fu  Moster  er  heldigvis 
udstyret  med  forskellige  svær- 
hed^ader  (fra  1  til  5).  Mielger 
du  sværhedsgrad  3  kommer 
du  direkte  op  på  3.  sal.  så  du 
ikke  behøver  at  kede  dig  til 
døde,  for  at  komme  et  tilsyne¬ 


ladende  uoverkommeligt 
problem  på  anden  sal  til  livs . 
Det  er  i  spillet,  muligt  at  spille 
topersoner  (dog  ikke  samti¬ 
dig),  hvilket  øger  spilleglæ¬ 
den  i  mange  henseender. 
Grafikken  er  ganske  glimren¬ 
de.  men  den  kunne  dog  godt 
være  lidt  mere  varieret .  Dette 
gælder  også  forden  monoto¬ 
me  japanske  slager,  som  un¬ 
derholder  dig  spillet  igen¬ 
nem. 

Alt  i  alt  må  mon  sige  at  Euixg- 


Fu  Master  er  meget  fængslen¬ 
de  på  grund  af  sine  morsom¬ 
me  variationer  i  komptarteme. 
Lyden  og  grafikken  kunne 
som  sagt  godt  have  været 
bedre,  men  man  må  sige,  at 
det  opvejes  af  spillets  action 
og  tempo 


Action  10 

Fængsling  1 1 

Pris/kvalitet  9 


Seabattle 


■  Her  ei  så  endelig  et  rigtigt 
sænke-slagskibespil  tU  Com- 
modore  64.  Spillet  er  opbyg¬ 
get  således,  at  du  spiller  rrrod 
computeren  og  du  skal  sæn¬ 
ke  tre  skibe.  På  skærmen  ser 
du  hvordan  du  kan  skyde,  og 


tre  tlotte  skibe,  i  højoploselig 
grafik .  Hvis  du  rammer  et  skib, 
vil  der  komme  kanomøg  ud 
tra  skibet.  Tre  trætiere  og  ski¬ 
bet  er  sænket.  Instmktion  til 
spillet  er  ikke  nødvendig.O 
PouIH.Pedeisen 


PROORAMi  SEABATTLE ■ SSS 

O  >BEM  IBE/P 

AOØAAM  POUL  H  PEOBASEN  Ot  BtiaTS 

I  POKE  SSBtO.liPOKE  SSttt.l 

■  PftIW<CLft>* 

e  Ti*«'oooooo‘ 

3  DIM  8<tO>iRAS-'l«N10' 

4  REM*(ftV8  ON.SPACEISPRITE  0  SKIB* 

8  V-93S46IP0KE  tOAS.tSI 

IFOR  AO-16064  TO  I6I2SIREA0  A 

■  POKE  AD.AirCKT 

6  DATA  0,0. 0, 0, 0,0, 0,0. 0,0, 0.0, 0.0. 0, 

0.0.0,0,7,182,0.8.64.0.18.224,0. 

10. 160 

7  DATA  292,31.240,12.21,80.31.63,246, 

31 .42.168.288.238.299.127.298.299 

8  DATA  63,299.299.19.293.299.0,0,0,0, 

O, O  ,0,0, O 

9  REM  SPRITE  I  OEN 

10  POKE  B041,246>F0R  A0*IS744  TO  196 
06CREAD  AiPOKE  AO.AifCKT 

II  OATA  0.68,0,0.16,0,1,68,0,0,16.0, 

I ,69,0,4 ,16,64,0, 100.0,1,33.0,1 . 
33.0 

12  OATA  0,32,0,0.32,0,0,32,0,0,32.0, 
0.32.0.0,32,0,0,32.0,0,299.0,3, 
239,182 

13  OATA  19,299.240,63,299.292,299, 

299.299 

14  POKE  V«2e,SliREM  MULTI  C0L.8P0I49 

19  POKE  V«37,9iREM  GRON  MULTICOLO 
RI 

16  POKE  V*36,7tREM  GUL  MULTICOLO 
R2 

17  POKE  V449.0iP0KE  V441.0 
■POKE  V*42,0tP0KE  V,0 
■REM  8P083FARVE 

16  POKE  V428,2S4iP0KE  V440,8 
■POKE  V443.9<P0KE  V444,8 
16  REM  6PRITE  2  SKIB 

20  POKE  2042,247^F0R  AO*lSeOe  TO  iSB 
70'READ  AIPOKE  AO.A^NEKT 

21  OATA  O, O, O, O. O. O. O, O, O. O, O, O, O. O, 
0,0,0,0,0.7,192,0,9,64,0,19,224.0, 

10,160 

22  DATA  292,31,240,12,21,60,31.63, 
248,31 .42. 168.299,299,299. 127.299, 
299 

23  OATA  63.293.299,19,239,299,0.0.0, 

0,0,0  ,0.0,0 


24  REM  8PRITE  3  SKIB 

29  POKE  2043,e4etF0R  A0*1S872  TO  196 
341REA0  AIPOKE  AO.AllCKT 

26  OATA  O. O, O. O, O, O, O. O, O, O, O. O. O. O, 
0,0 ,0,0, O. 7, 162,0.9,64,0, 19,224.0. 

10.160 

27  OATA  292,31 .240. 12,21.60.31 .63. 
246,31.42.166.299,299.288,127,298, 

299 

28  OATA  63,299.299,19,299,299,0,0.0. 

0,0.0  .0,0,0 

28  REM  SPRITE  4-9  OER  SAKt«  POIMTER 
81 

30  POKE  8a44,246>P0KE  2049.246 

63  PRINT4<CLR,OOL)*1FOR  F-1102  TO  10 
69  STEP-HREAO  AIPOKE  F.AIKCKT 

66  OATA  93,36.97.48,41,3,40,38,32.38, 
38.32.1.20 

67  OATA  1,4.32.14,9,19.18,9,4,9,16. 
32,7.14.9,14,14.9.6,32,42,21,19,16 

66  FOR  F-SS378  TO  99337  STEP-. I 

■  POKE  F.OirCKT 

73  eosue  19000 

76  POKE  V4|8,1SS^P0KE  V44,I30 
IPOKE  V46, 190 

78  POKE  V4|3.e6iP0KE  V49,78 
•POKE  V47,69 

79  IPOKE  V43.691P0KE  V49,B0 

■  POKE  V4I1.B9 

60  INPUT*<CR8R  FED.RVS  0N.CR6R  KED, 
CR6R  HOJREIO.SPACEIOIT  NAVN'INAS 

■  FOR  F«l  TO  SO^PRINTlKCKT 

61  POKE  8040,84S^FOR  P-ISSBO  TO  19742 
■READ  AiPOKE  F.AIKERTiPOKE  93260,0 
■POKE  93261.6 

98  OATA  1,0,0.1,64,80,9,89.60.9,69, 

64.21.106.94.21.170.212.20.170, 

148,66.170.160 

B3  OATA  86.170,180,82,170.164,92,170, 

164.82.170.164.86.170.180.20.170, 
218 

64  DATA  21,106,84,9,89.64,9,63,84.9. 

69,80,0.0,0,0,0.0,0,0,0 
88  POKE  V*10,100IP0KE  V*8,8SS 
■POKE  V«6,90 

99  Oin  R6<  20} 

100  A«!}-'.^ — -r — T i ■ 1— - 1— T 


110  AK  2}«*  I  101  1  I  I  121  131  14  1  19  1  16  1  17  1 
F0R800  Kftl  I’ 

I  I  1  AK  3  )  •  ■  I  I  I  I  I - 1  I  I  I 

I  ■ 


120  AK  4  >•’  120181122  123  124  129  186  127  1 

RAMTE  8KUD10  I* 

121  AK55»"I - 1 - 1 - 1  I  I - 1  I  I 

I  * 

130  AK  6>*'  I  30  13  I  I  32  I  33  134  139  I  36  I  37  I 

SCORE ■  I  * 

131  AK7)-’I - 1—1 - 1  I  I - 1  I  I 

I  * 

140  AK  e>** 14014  I  148143  I  44 149 148 147  I 

eUTKETIO  I* 

141  AKB}**! - 1 - 1 - 1 - 1 - 1 - 1 - 1 - 1 

I  ■ 

ISO  AK  I0>»* 190 19 1192 193 134  I  98  I  96  I  97 
IRANBIFENIO  I* 

IS  I  AKII}«'I - 1 - 1 - 1 - 1 - 1 - ' - < - 

4  I* 

160  AK  12X*  ISO  161  168  I  63  I  64  169  166  I  87 

ITlFSiOOOOOO  r 

161  AK  I3)-*  I  I  I  I  I  I  I  1 - 

4  I  * 

170  AK  I4).'|76I71178|73|74|79|79I77 

I  I* 

171  AK  19>**  I  I  !'■  I  I  *  1  *'•* 

4  I* 

160  AK  16>-*  I  80  181  162  163164  169186  167 

IK0RDINATI7  I* 

180  AK  I7>*"  Il . . ^ 

-  • 

191  PR1MT*<CLR>'IP0KE  ViBI,88S 
182  PRINT*(CLR.RV6  ON.L.BLAA. 

SPACE 401 ■ 

193  PR1MT*(RVS  ON.L.BLAA.HOrC, 

CR6R  NED.8PACE40>‘ 

184  PRIKrT'CRVS  ON.L.BLAA, HOME. 

CRSR  l«D6,6PACE40>* 

199  PRINT*(RUS  ON.L.BLAA, KOI«. 

CRSR  NeD3.SPACE40>‘ 

199  PRINT*<HVI0,CR6R  KED)* 

■  FOR  F-I  TO  17IPRIMT  AKFJIICHT 

200  OOSUB  IIOOO^REM  STARTMUSIK 

801  LI-IMT<RND<  1)»86>»I0 

802  IF  LI*I6  OR  LI-19  THEN  801 
203  IF  Ll*89  OR  Ll*88  THEN  801 
209  L2-lMT<RrC<  I>»37)»30 

206  IF  L2X40  THEN  209 

807  IF  L2a4e  OR  LE*49  THEN  809 

208  L3“INT<Rf®<  1)»87}*60 

209  IF  La<70  OR  L3>69  THEN  206 
810  IF  La*76  OR  L3*7e  THEN  206 

211  IF  L2>9B  OR  L8*S9  THEN  209 

212  IF  L9«76  OR  La*77  THEN  206 

216  OOSUB  1000 

217  T1B"*000000' iFOR  TU*1  TO  80-MI 
818  PRINT*(H0IC,CR8R  NED8. 

CRSR  H0JRE34>'>TU 

220  S6«** 

229  OET  86IPRINr*(H0h£.CR6R  KEDIB, 
CRSR  HOJRE301'ITI6 

830  IF  86-*'THeN  889 

831  IF  S6-’I*0R  66**8'THEN  840 

832  IF  S6«*3'0R  86-"4"THEN  840 

833  IF  86**S*0R  66-'6"TKEN  240 

834  IF  6*-*7*0R  8»-*e»THEN  840 

239  OOTO  220 

240  PRINT'IRVS  ON.OUL.HOME. 

CRSR  NE022,CR8R  H0JRE34>'18* 

380  T6«*" 

329  OET  Tt^PRIMTHHOFE.CRSR  NEOIB, 
CRSR  HOJRESO} ■;TI* 

330  IF  T6-’*THEN  329 

331  IF  T6-’0"OR  T6-’1'THEN  340 

338  IF  T6*'8'0R  T6»*3’THEN  340 

333  IF  T6**4*0R  TS.'S'THEN  340 


334  IF  T»-‘S*OH  T*»'7'THEN  340 

339  OOTD  380 

340  MIMT'tRVS  ON,OUL,HOht, 

CftSR  ICDS8.CRSR  H0JRE39>*IT« 

390  REM  KOR'mRRKCRINO 

399  tP  SSa'l'TVieN  PLS«*<HO»C, 

CR6R  rcoei* 

396  IF  e«-*8*THEN  PL6-*(H0hC. 

CR8R  NEOlO)' 

397  IF  6«-’3*THEN  FU6«‘<H0ME. 

CROR  NC0I8S> 

396  IF  8«-‘4*T>ICN  RL»«"(HOI«, 

CRSR  I«0I4>* 

399  IF  S»-‘9’THEN  PL*"*<HOI«, 

CRSR  i«oie>‘ 

360  IF  SR-'e'THEN  PUF^'IMOMe, 

CRSR  i«Die>- 

361  IF  6»*"7*'mEN  PL*»*(HOFC. 

CRSR  ICOSO) ’ 

368  IF  S*»"8‘THeN  PL*«"<HOFe, 

CRSR  NEDSS>* 

363  IF  T»«*0*THEN  PK»-‘<CR8R  HOJRE>* 

364  IF  T6«*l'TV6N  PK*-"<CRSR  H0JRE4>* 

369  IF  T6»‘8'THEN  PK»*'(CR6R  M0JRE7)' 

366  IF  TØ^'S^TMEN  PK«»'<CR8R  HOJREIO 

>  • 

367  IF  T«-*4>T>IEN  PK6>*<CRSR  H0JREI3 

)  ■ 

366  IP  T6-*S'THSN  FK6**(CR8R  H0JREI6 

)• 

368  If  T»«*6*7MKN  PK6"*<CR6R  HOJREie 

t  " 

aVCI  IF  T»«*7*THEN  PK*»*<CR8R  H0JRE22 

)  ■ 

390  RaS4272>P0KE  A*84,I9IP0KE  A*9.6e 
IPOKE  ft*6,89ltP0KE  R.IIPOKE  rt*l,l2 
IPOKE  A74,33 

391  FOR  e-1  TO  SOiNCXT  BIPOKE  A«4,38 

398  R>94878>P0KC  fl«e4,tSiP0KE  6*9.66 

■POKE  «*e,89IiP0KE  R.8tP0KE  6*1,84 
IPOKE  6*4,33 

363  FOR  B*l  TO  SOItCXT  BIPOKE  6*4.38 

364  6a94878<P0KE  6*84,ISIP0KE  6*9.66 
IPOKE  6*e.891IP0KE  6,4IP0KE  6*1.46 
IPOKE  6*4.33 

389  POR  B-l  TO  90iKKT  BIPOKE  6*4.38 

400  PRIFfT  PL6IPK61  •<80RT)-»e6*T6 

410  PRINT*<RV6  ON, GUL. HOME, 

CRSR  NEOea.CReR  H0JRE34>*-  ■ 

480  S66-SS*TSl8(TU>>V6L<666> 

430  REM  SOONINO  6P  RIOTIST  ev6R 

440  IP  8<TWJ-K1  THEN  POR  F»I9  TO  O  8 
TEP-IIPOKE  V*49,FINEKTlR6*R6*l 
■K6-llKa|99ir>e6 

441  IP  e<TU)*K8  THEN  FOR  P«I9  TO  O  8 
TEP-IIPOKE  V*4S,FINEHT«R6«R6*I 
■KB-llX>199iY-e6 

448  IF  e<TU>»K3  -mEN  FOR  F»19  TO  O  8 
TEP-IIPOKE  V*49,FINEHTIR6-R6*I 
fKCa|IH-I9SIY*ø6 

490  IF  SCnjJ-Ol  THEN  FOR  F«19  TO  O  S 
TEP-IIPOKE  V*41,FII«KT«R6*R6*I 
tK0<>|iH-130IY>78 

491  IF  8<TIJ>*08  THEN  FOR  F»19  TO  O  S 
TEP-IIPOKE  V*4l,F«NeHTlR6»R6*l 
IKE-I IHalSOiY^Te 

498  IF  S(TU>*03  THEN  FOR  F'IS  TO  O  6 
TEP-IIPOKE  V*41,FlNEKTIR6*R6*l 
tKF-HX*l30iY«78 

460  IF  S<TU)»RI  THEN  FOR  F«1S  TO  O  6 
TEP-HPOKE  V*48,FINEXTIR6*R6*1 
iK0*liX>l90iYa69 

461  IF  8<-m)"R8  THEN  FOR  F-19  TO  O  8 
TEP-HPOKE  V*48,F«f«KTIR6-R6*I 


■KH>llX-180lY-69 

468  IF  8(TU>-R3  TMEN  FOR  F*19  TO  O 
TEP-HPOKE  V*48,FINEXTiR6>R6*l 
>KI-HX-180iY-69 

463  PRIMT'(H0ME,CR8R  FCDIO, 

CRSR  H0JRE39HIR6 

464  IF  K6-I  RFC  KB«!  610  KC-(  THEN  p 
OR  Fa|6l86  TO  16064  6TEP-I 

IPOKE  P.OIFEXTtSU«! 

469  IF  K0*1  6ND  KC-I  610  KP*!  THEN  F 
OR  F-I9e70  TO  19806  STEP-1 

IPOKE  F,0IFCKTl6N-l 
466  IF  KO-1  6*0  KH>1  6ND  Kl*l  THEN  P 
OR  P-1S934  TO  19878  8TEP-1 
IPOKE  F,ai*CXTl8K«l 


467 

JF 

8(TU)«K1  OP  8!TU)-Ke 

OR 

8<T\J> 

•K3 

THEN 

OOSUB  9999 

469 

IF 

8<TU)-01  OR  8!TV)-0E 

OR 

9C  TU> 

•03 

THEN 

eosue  9998 

489 

IF 

8<TU>-P1  OR  8<TV>-R8 

OR 

S<TV) 

•R3 

THEN 

606U9  9999 

470 

IF 

KR«I 

THEN 

RI  *90 

471 

IP 

K8«l 

THEN 

R2«90 

472 

IF 

KC«1 

THEN 

R3«S0 

473 

IP 

KO-1 

THEN 

R4-S0 

474 

IF 

KC«1 

THEN 

A9-90 

479 

IP 

KP*I 

THEN 

A8*90 

4  78 

IP 

KO«  I 

TVfN 

R7«B0 

477 

IP 

KH«! 

THEN 

R9*90 

478 

IP 

Kr*i 

THEN 

R9-90 

479 

SC-61 *62*63*64 *69*66*67*66*68 

460  IF  8C-I90  THEN  R6S>*KAPT6JN*I 

461  IF  6C>300  THEN  RA«-*ht6J0R  • 

488  IF  8C-490  THEN  R6P> ’GEhCRAL* 

468  PRINT*!  HOME  .CRSR  *0014, 

CRSR  H0JRE3I > '<6U*SN*SK 
486  FRt**T*<HO*C.CRSR  *0018, 

CRSR  H0JRE30>*>SC 
490  PR  l*7T*<  HOME  .CRSR  *0016, 

CRSR  H0JRe30>’>R6S 
499  IP  8U*8N*8K*3  THEN  GOTO  20000 
IREM  Rl,LE3 

900  rOXT  TU 

901  REM  900-IOOOSLUTSPII. 

902  GOTO  10000 

1000  REM  0eFI*CRt*O  6F  KOROIKOTER 
1009  IP  UHie  THEN  K  1  »L  1 IKS-K  1  *  10 
■K3«K8*I0 

1080  IF  l.l>17  6*0  Ll<88  THEN  K 1  »L I 
I KS«L  I  *  I  HK3>K8*  11 
1080  IF  Cl>8e  6*0  L1<3S  THEN  KHLl 

■  K2*t.l*HK3«K8*l 

1108  IF  L8<48  THEN  01 »LEIOeaOl *10 
■03-02*10 

1180  IF  L8>47  6*0  L8<96  THEN  0I-L8 

■  08-L2*l  H03-08*n 

1180  IP  LB>S8  6*0  Ll<66  THEN  0I-L8 

■  08-L2*H03-06*l 

1181  IF  l.3<76  THEN  RI -LSIRB-LS*  I 
■R3-R8*l 

1198  IF  L3>7B  THEN  R I -LSi R8-L3-10 
•R3-R8-10 

1183  IF  L3->79  OR  L3<e0  THEN  R1-L3 
•R8-L3« I IR3-R8*! 

1800  RETURN 

9889  POKE  V.HIPOKE  V*I.Y 
SOOO  BA-S4878IT-19IP0KE  V,X 
■POKE  v*i,YipoKe  v*3r,i 
IPOKE  V*39,8 
6001  FOR  Hl -46  TO  SO 

6008  POKE  86*84, T 

6003  POKE  86*6,19*16 

6004  POKE  66*1, Hl 

6009  POKE  66*4,128 

6006  POR  X-0  TO  IOO(*CXT 

6007  T-T-HPOKE  V*39,TiP0KE  V*3T,T-1 
•POKE  93280,1 

6006  *CXT  Hl 

6006  FOR  F-T  TO  O  STEP- I 

■POR  0-1  TO  gOlKEXT  OlPOKE  66*24. P 

■  *CKT 

6011  POKE  V*37,SIP0KE  V,0 
IPOKE  93880,0«  RETURN 
10000  FOR  F-l  TO  89  IPRI*7TI*CKT 

10009  POKE  V*8t,0 

10010  PRINT*!  CLR.CRSR  HOJRC , 

CRSR  rCOOlN  SC0R£i*«8C 

10080  PR!MT*!CRSR  *CD, 

CRSR  HOJREIOIN  R6M3I  *1R6**  •  •>*«• 
10090  PRI*TT*<CRSR  *C0 , 

CRSR  HOJREISKIBE  6U*«!£Tl  *  I8U*8N*8X 
10040  PRINT*!  CRSR  *C0, 

CRSR  HOJREJSKUD  RRMTt'lRA 
lOOSO  PRI**T*!CRSR  *CD, 

CRSR  H0JRE>ANT6L  PORSOS ■**  TV- 1 


10098  PRINT*!  CRSR  NED, 

CRSR  HOJRElSKle  M*  I 

I  ‘»KH  *-*»K8»  •-■»K3 

10093  PRI*4T*<CRSR  *«0 , 

CRSR  HOJRElSKie  *1*  8 
I  *>0H  "-"»oe«  *-*103 

10094  PR1*7T‘!CR8R  *CD , 

CRSR  HOJRE>SKIB  M*  3 
I  ‘»RH  ‘-'JftSt  ■-**R3 

10099  PRINT*!CR8R  *C02,RV6  ON, 
CY6N)T6ST  F7  FOR  NYT  SPIL* 

looeo  OET  TSI  IF  TW  >•!  F7>*THEN  10060 
10070  RUNIREM  *rYRUN 
11000  REM  STARTTUSIK 
llOlO  80-S4S78IPOKE  80*84,19 
IPOKE  SO*S,2SSIPOKE  S0*6,8S9 
■POKE  80*18, ISIPOKE  30*13,840 
11020  POR  8-1  TO  leiREAD  C,D 
11030  E-Ca2iF>I*«TIC,^96) 

11040  a-C-P*85eiH-lNT«E/89S> 

•  t-e-K*256 

11080  POKC  80, OlPOKE  80*1, P 
IPOKE  SO*T,HPOKE  80*6, H 
11080  POKE  80*4,128IP0KE  80*11,33 
11070  POR  C-l  TO  D«200i*CKT 
11080  POKE  80*4,1S6IPOKE  80*11,32 
II080  POR  C-l  TO  I0>*CXTI*EXT 
11100  RETURN 
I  I  110  REM  MUSIK06T6 

11120  0AT6  8149,8,2149,2.2406,2,2029. 
3,2149,1.2406,1,0,1,2703,8.2703.8, 
8864,2 

11130  D6TA  8703,3,8406,1,2149,1,0,0, 
8406,3,2149,3,2029,3,2149.4 
18000  REM  1*7TR0 
19009  PRI*4T-!CR8R  NEO. 

80RT)««**»«*4S*S***«****«**««44*» 

18010  PRI*TT*<CR8R  HOJRE, 

ROD).  <GR0N)8E6  BRTTLE!  ROD)— 


18080  PRI*7T*!CR8R  HOJRE>>- 


^  4 


løoao  PRIKr*(CR8R  ^COSpBLRRpCRSR  OP* 
SPPCCe  >  •<  OUL  >  •<  RUPP  )  OUU  >  K  BLÅR  > 
•(  80RT*8PRC£)VELK0Mr«CN  TIL  8eP8A 
TTLE  <eLRR>*(  ØLRR>BCOUl.>B<  B 

LRR>B* 

18040  PR tNT*<  LILUR. CR8R 

8PRCe4>Dg  6KRL  ftr«C  KOROtr«TCRNE 
PRR  3  * 

19090  PRIKr*(CR8R 

SPRCE9)KR}0SKlBe .HVERT  8KIB  PYLOE 
R  3* 

190€0  PRim‘*<CRSR  ^ED  .tPRCEBlPELTEft . 

VRrCRET  ELLER  LODRET-* 

19070  PRIh^*<CR8R  NEO. 

8PRCCe)OIROONRLT.OU  MRR  80  F0R809* 
19100  RETVRN 
80000  POKE  83849481.0 
80010  PRIKT*< CLR.HVIO) *iPOKC  93890.8 
IPOKE  93891.2 
80080  PRINT*<CR8R  hCO. 

CRBR  HDJRC9>TIL  */RR«^ * 

80030  PRINT*<CR8R  HOJRE. 

CRBR  ^CD>  TILLYKKE  r«0  OEREB  STORE 
SEJR. * 

20040  PRtNT*<CR8R  HOJRE >OET  LYKKEDES 
OEM  RT  eeSEJRE  3  KRIOBKISE  MED  K 
UN*JTUI »SKUO. • 

80090  PR]NT*<CR$R  ^C0. 

CRSR  HOJRC >0CPCRRLSTR9EN  HRR  EN  N 
Y  ORORVE  TIL  DEM.  PDR80G  RT  RRK9C 
3  RNDRE  •* 

8D06D  PR1NT*(CR8R  HOJRE )8KI9E  f^NI  K 
UN  lCO*iTU*l/ *SKUD. 

VI  ER  RRfOT  TOR  POR  RfMNlTION* 
200S9  PR]KT*<CR8R  ^CO. 

CRSR  HOJRC >T0P6C0RE  ER  3  SKIBE  00 
9  PORSOO* 

80070  PRINT*<CR8R  hCOd. 

CRSR  HOJRC83>VEf4sIO  HILSEN* 

20090  PRINT*<CRSR  ^CD8. 

CRSR  H0JR€83>P0gL  H  PEDERSEN* 

80080  PR1NT*(CR8R  ^C0. 

CRBR  H0JRE23>TLFt  <02 >89 1379  * 

80081  IP  TU<10  THEN  PRIKT*<CLR. 

CRSR  rCOa.CRSR  HOJRC. 

OUDOBSIYOU  RRC  THE  BEST  SER  OFPl 
CCR  I  HRve  SEEN* 

20039  PR I  NT  *< CRSR  hCDB.CRSR  HOJRC. 

RVS  ON>TRST  Fl* 

8009S  OET  TBtiF  T«<> *(  Pi > *THCN  20098 
20089  RUN 


Wanior 


■  Programmel  Waiilor  tU  Am- 
strad  er  et  selvinstruerende 
spilleprogram  og  man  kan 
bruge  bdde  keyboard  og  )oy- 
stick.  □ 

HansLohmann  Jayotissa 


UflRRlQR.  no.  336. 


20  ^  ^ 

30  WflRRIOR  ‘i* 

40  ’  *  oy  "f 

50  •  *  HRNS  L.  JflYflTISSft  •* 
60  '  ^  ♦ 


so  ’ 

30  •  FEBRUOR  1335 
100  ' 

1  10  hINI»40  8PLaDS=l 8 INTERRUPT=100s POINTS 
•='08TI;iER=*0 

120  GQSUS  4S0:R£ri  *+GRRFIK** 

130  GQGUB  7408fl£,*,  -»tUNSTRUKTION^** 

140  X=i  0  8  t(RI  GER£*0  8  COLOUR=  15 1  F=- 1 8 1<=0 
150  1,  15.  -1.3 

160  RE>1  ^+SPIuUET*^ 

170  r.DDE  0:?fi?£R  .3sCLS8P£N  14 
120  LOCATE  7.S8PRINT  "KAMPPLADS” : LOCATE 
10. lOSPRINT  PLADS...”  MINIMUM  TIL  NSSTE 
"8LOCATE  3.  148  PRI.MT  KINI:..OCATE  S.  16sPRI 
NT  "KRIGERE" 

ISO  G0SU8  1 120;  REM  ■^»•»MELDOI*^*’ 

:00  CC3UB  5308REM  *t-GRAFIK+^*: 

210  EI;EVE.-{Y  40. TIMER  GOSUB  410 


220  H*IMT(  RNDf.  1  >*8)  S  0*  I  NT  (  RND  (2)  ^  S) 

230  FOR  Z=MIMf.0.H)  TO  MAX  (0.  H)  s  QaZ- 1 
240  53UND  1. 60.  10.  2 

250  LOCnVE  *1 . 7f Z. lOtCALL  ADDlSsPEN  #1.9 
8PR1NT  #l."0":IF  Z*0  THEN  G»Z+1 
260  LOCATE  # I . 7+C. 10 8 PRI NT  #1.”  "sIF  Z=M 
AX(Q.H)  THEN  GOSUB  310 

270  XsX-(INt<EY(R)=0  AND  X  ( 16)  +  ( I NKEY C L)  = 
O  AND  X)3) 

280  PEN  #2. 38LOCATE  #2.  X. 138PRINT  #2."  S 

»I 

290  IF  INKEY(S)=0  ThEN  350 
300  GOTO  390 

310  FOR  W=1  TO  INTERRLPT8NEXT  H 
320  LOCATE  #1 . 7->-Z .  lo  s  PRI  NT  #1,"  " 

330  IF  CCLCL‘R>26  THEN  CQLDUR=15 
340  COLOUR=COLOjR*i:  'tN«  9,  COLOUR:  RETURN 
350  DI:30UND  1 . 25.  3.  4  :  QRI  GIN  (  C  X-»-l  )  :k32) 
16.328DRAW  0.207.0:DPAW  0.48.4 
360  I*  INKtY(S)=0  AND  X+l=V-t-Z  THEN  GOSUB 
440  8  REM  ^♦rtAMT** 

370  ei 

3S0  PEN  #2.78L0CRT£  #2. 2. IS: PRINT  #2. USI 
NC  "KRIGERE  ###  P.  ####" -.KRIGERE?  POINTS 
390  FOR  W-1  TO  INTERRUPT ;NEXT  W8NEXT  Z 
400  GOTO  220 


30 


410  DIsF*F-*-4:FQR  T=F  TO  (.-+4)  STEP  2sORI 
CI.'J  S33.362:DR«l.;  30>t:CCIS<  T ) ,  30*SI  Nd) ,  3 :  N 
EXT  T 

420  IF  F=353  THElM  830 
430  EJ : RETuRN 
440  REil  »•»•RfifTT*’* 

450  PEN  wl.AsLCCftTE  tt  1 , 7+Z . 10: PRINT  ttl.C 
HR»f 23S> 

440  SOUND  1.0,45.5.1.0.15 

470  XRIGERE=KRIGeRE+l : P0INTS=PQINT5+2 : CO 

LOUR-^COLQUR+I :  IF  C0L0UR)26  THEN  CDLOUR«! 

B7 

4S0  INK  9. COLOUR: RETURN 
430  REM  ■(•»GRAFIK** 

500  SYMBOL  fiFTER  63 

SIO  SYMBOL  64.126,216.216.254,216.216.22 
2 

520  SYMBOL  31.24,36,66,123,255.24,24,24 
530  SYMBOL  92,27.155,127,27,24.60.102,  13 
5 

540  SYMBOL  33, 255,  165.  165. 2S5,  165, 165, 16 
5.  255 

550  SYMBOL  123,56,120.240,248,220,14.7.3 
560  SYMBOL  124.56.0.124.138,254,138.138 
570  SYMBOL  125.24,24.24.24,24,126,126.0 
530  RETURN 
530  REM  **GRaFIK** 

600  WINDOW  #1. 1.20, 1. lOsPfiPER  ttl.lsCLS  # 
1 

610  WINOOM  »2, 1,20, 11.25:PAPER  tt2,0tCLS 
#2 

620  WINDOW  #3.4, 17, U,20:PfiPER  #3,4!CLS 

#3 

630  WINDOW  #4. 4. 6. 7, lOt PAPER  tt4.4iCLS  tt4 
640  WINDOW  #5. 15. 17, 7. lOs PAPER  #S.4tCLS 
#5 

650  PEN  #1.7>L0CATE  #1,7.HPR1NT  #1,"WAR 
RIOR!  •' 

660  A=3sB*4 

670  PEN  1H.4JL0CATE  ttl.R.SsPRlNT  ttl.CKRl- 
<143)!"  "!CHR*(143)*."  "  S  CHR«  <  143)  J  LOCATE 
#1, A.6!FR1NT  #1, 3TRING*C&5,CHR*C143)) JP 
EN  ttEi.2:PAP£R  #E.  ULOCATE  #8,2,2«PRINT  # 
B.  "Å" 

6B0  IF  A=3  THEN  A=l 4 : B*5: GOTO  670 

690  MQVE  2S6.80:URRW  256, 176. 3IM0VE  384, 

SOtDRAW  3S4,176iM0VE  320,30s0RAW  320.208 

700  FOR  YS32  TO  128  STEP  32«M0VE  256,48+ 
Y!DRAU  320,  80+YJMOVE  384. 48+YSDRRW  320,8 
0+YiNEXT  Y 

710  FOR  Y“32  TO  128  STEP  32IM0VE  240+Y.2 
08IDRAW  240+Y, 30, 4:NEXT  Y 
720  DEGSFOR  Y=l  TO  353  STEP  2JQRIGIN  598 
,362SDRAW  30*C0S < Y) , 30*S IN (Y) , 5! NEXT  Y 
730  RETURN 

740  REM  »i+lNSTRUKTION'i'* 

750  INK  0,21srNK  l.ii!lNK  2.26:!NK  3,0:1 
NK  4,  15:  INK  5.  25:  INK  6,6 
760  MODE  isBORDER  lUPAPEft  3:CLS!PEN  O 
770  PRINT,,"  WARRIOR  oy  HANS  JAVA 

T ISSA" 

780  PRINT  STRING»<&2S,CHR*(154)) !PEN  2 
790  PRINT,,"  DU  ER  TILBAGE  1  MIDDELA 

LDEREN  OG  SKAL.  KUN  BEV8BNET  MED 

EN  ARM-  "!!P£N  0:PRINT’‘(c  "  i  :  PEN  2»PRINT 
"  BROST,  ANGRIBE  EN  MIDDELALDERBORG, 
DER  ER  BESKYTTET  AF  FJENDTLIGE 
KRIGERE. " 

800  PRINT."  DU  SKAL  DROBE  So  MANGE  K 
RIGERE  "!:PEN  0;PRINT  "ø  " ! : PEN  2:PR1NT 
"  SOM  MULIGT  FOR  SOLEN  F0RM0RKE3.  " 

310  PRINT  "  MEN  DER  ER  DOG  ET  MINIMUM  D 
U  SKAL  OVER,  ELLERS  ANKOMMER  DU  IK 

KE  TIL  DEN  NSSTE  KAMPPLADS.  " 

820  PRINT,  ■'  Po  DEN  N8STE  KAMPPLADS  E 

R  MINI-  MUMMET  OG  HASTIGHEDEN  STORR 


E.  ■ 

830  PRINT,  "  ONSKER  DU  AT  BRUGE  CURSOR-P 
ILENE  "JiPEN  0:PRrNT  CHR*C242) l CHR»C240 
)SCHR!6(243)!P£N  2sPRINT"  ELLER  JOYST 
ICK  <C/J)" 

840  J^-sUPPERSClNKEY*) 

850  IF  J4=”C"  THEN  R»1  :L*S»S'*0:RETURN 
860  IF  THEN  R»75:L»74!S*76!RETURM 

870  GOTO  840 

ÆSO  REM  **CRRSH  ELLER  SEJR** 

890  IF  KRIGERE) »MINI  THEN  1040 

900  PEN  #1,2:L0CATE  #1 . IS, 5 i  PRINT  #1."B" 

:PSN  #1.3U.DCATB  «1 ,  14,  4:  PRINT  ttl>"«"iUO 

GATE  #2, X-l. 13:PRINT  . . LOCATE  #2, 

14.13:PR1NT  #2, "ffi" : PAPER  ItPEN  3 
910  FOR  0=1  TD  2000!NEXT  Q 
320  FOR  C*5  TO  23: IF  Q>I8  THEN  950 
330  SOUND  1,400-(C*10).5,7 
340  ORICIN  0,0 

350  LOCATE  1 4, 0-1 : PRINT  "  ”:PAPER  TE9TC4 
20,415-0*16) :L0CATE  14.Q:PR1NT  "4":NEXT 
O 

360  SOUND  1, O, 45. O, 1, 0. 15 

370  PAPER  4:P£N  I4«L0CATE  6,1HPRINT  "CA 

ME  OVER" CLOCATE  6. 12 

380  PRINT" IGEN  (J/N)" 

930  W»=UPPER*(INKEYi) 
lOOO  IF  W»*"J"  THEN  RUN 
1010  IF  W*="N"  THEN  1030 
1020  GOTO  390 
1030  MODE  ItEND 

1040  IF  PLADS=A  THEN  FOR  A=1  TO  AOOOtNEX 
T  AsGOTO  1190 

1030  FOR  A=1  TO  63:K*K+0. 3!0RIQIN  520+A, 
30:DRAW  O.  i27-K. OiORIOIN  325-A. 80 > ORAU  O 
.  127-KiNEXT  A 
1060  PLOT  12.8.6 
1070  RESTORE  1180 

1030  TAGJFOR  A»1  TO  S.'READ  A$(A):ORIQIN 
275. 176-A*16:PRINT  A«CA)!iNEXT  A«TADOFF 
1  OSO  PCI  NTG-POI  NTSh'KRI  CERE+IOO « PLADB-PLA 
DS+1 »MINI -MINI +10: lNTERRUPT-INTERRUPT-20 
tTIMER-TlMER+l 
1100  GOSUB  1120 

1110  FOR  A=1  TO  4000INEXT  A:G0T0  UO 
1120  REM  **MELODI** 

1  130  RESTORE  1170 
1140  READ  PIT, DU 

1130  IF  PITO-l  THEN  SOUND  1. PIT, DU  ELSE 
RETURN 

1160  GOTO  1140 

U70  DATA  478.90.358.50,0.5.358.20,0,5,3 
58, 100, 0.  5.  478.  30, 313. 50. 379. 20. 358, 100, 
478.  90.358.  50. 284, 25.  239, 100,  284,  45.  358. 
25,0,5,358,  100,379,  50.  353,  25.  319,  110,-1. 
-1 

1180  DATA  TIL, .LYK, , KE. 

1190  REM  **VINDER  AF  SPILLET** 

1200  POlNTS-POINTS+KRIOERE+100 

1210  PAPER  3rCL8:B0RDER  lllPEN  6«PRINT." 

TILLYKKE  ", , "  DIT  ANORE 

B":LDCATE  7,7:PRINT  "LYKKEDES" »LOCATE  2, 
iOlPRINT  "DU  FIK  " ! POINTSl"POINTS" 

1220  LOCATE  3, 12«PRINT  "  DU  ER  TILDEL 
T  THE  VICTORIA". . "  CROSS 

.  ":LCCATE  6.21 :GOTO  980 
1230  REM  **SAVING*» 

1240  SPEED  WRITE  USAVE  "IWARRIOR" 

1230  SPEED  WRITE  OiSAVE  "IWARRIDR" 

1260  PRINT  "SPOL  TILBAGE  00  CAT  FOR  KDNT 
ROL" 

1270  END 
1230  ’ 

1290  ’  P.S. 

1300  ’  DU  KAN  GORE  SPILLET  SVSRERE 
1310  ’  VED  AT  3NDRE  VARIABLERNE 
1320  ’  MINI  OG  INTERRUPT 


Phonebase 

■  Mange  har  helt  sikkert 
tænkt  på,  at  det  vlEe  være 
praktisk  at  bruge  sin  VIC  20  til 
at  holde  styr  på  alle  sine  tU. 
numre  og  adresser.  Phoneba¬ 
se  er  et  sådan  telelonkartotek 
(til  en  uudvidet  Vie  20),  hvor 
man  søger  på  navn,  post  nr., 
tu .  nr .  og  adresse  på  en  gang . 

Første  gang  man  bruger  pro¬ 
grammet,  skal  man  indtaste 
de  adresser,  navne,  tU.  nr. 
o.s.v. ,  man  ønsker  i  data  Unjer 
tra  line  600  og  opefler .  Husk  at 
sætte  5  stjerner,  med  komma 
imellem,  i  den  sidste  Unie,  tor 
at  vise  at  der  ikke  er  flere  da¬ 
ta.  Det  skulle  ikke  være  helt 
umuligt,  at  udbygge  pro¬ 
grammet  til  også  at  kunne  la¬ 
ve  en  udprintning,  hvis  man 
er  den  heldige  ejer  al  en  prin¬ 
ter,  □ 

Thomas  Und  Hansen 


1  PEM  THOMft-:,  hihWQFU  1985 

2  PFM*  PHOME  PRSE  * 

4  PEM*;«**-**-4****f****+.f**** 

5  PFH  husk  RT  riFP  t  TiFM  SIDRTF  TiRTR  I  Sl^'RL  FiTRR  FEM  S.t.TEPNEP  MED  KDMMR  T  MEL 

I.EM 

€  PFM  SRRLEDES-  ♦,*.*,*,* 

7  PEM  RLLE  ■PFM'  LTtHEPNF  t'RN  UMUVREPES 

10  PPINT"ST'  T’0kE5ir.R79.2S:CLP:P0KE3<?:3E.9,^42 

Pø  PRTMT‘''i']"  :GQ£'.!B59^:PPTHTTRp'’6>:'’i'nir.-'“  I  :  GOSUBSRS 

40  PRINT”  B7sTiTA<->  ir\“er_l  190^."  •  PRINT"  rtjTiTjWjTsfsTsTsTÆV”  :  PPINT";8rsTs1l  HOHRS  LIND  IRN9E 
N" 

1 20  PR  I  HT  :  Gnc:UE'59P:  ^  OOSUBSSO :  P0KE3e869  .■  240 
1 90  PR  I  HT  "  ili'Ii;"  :  Røsi  IB59<S :  PP I  HT  "  WBH'IilPWlWt]’'  :  GøSUES^E 
1 54  RESTOPE  :  I  MPi..lT"4fi'T»WiiIi|Ifrpl.rtiJiSøGF0PI'"  :  St :  S0$=LEFTf  (S* ,.  4  >  :  CQ=ø 
1  Fø  PFRDN 1. 1 :  PFRTiT  1  $  :  PERDfl  1 1  ■  REflI'B  1 1  ■  PERDEE  t 

1«  TFHt  f«"#"THEtJ54ø 

1  f,  T  r.  rPTf  <H  1  fC ,  4  :.=S:øf  THEH500 
230  I  Fl,  EFT3-  <  T  U  ,  4  >  =PøJ:THEM5øø 
250  I FLEFTf ■ R 1 f , 4  >  SSØJTHEH500 
255  T  FLEFTf  r;Bl  f .  4  >='5ø«THEH5øØ 
2EØ  GDT01EØ 

500  PP  I  HT  "  PWiflillUPTiiliRVH  ;  H 1  f  :  PR  I  t’JT  "  ;«=ir'P  :  "  1 R 1  f  :  PR  I  HT  "  mV  ■  "El* 

510  PRIHT"BrrLF:  "TI  f ;  PRINT"  WBE  :  "BE*  •  C0=C0+1  ^ 

520  GDSUE530:GCiTniFø 

540  IFCD=øTHEHPPIHT”3fI!iER  DER  IKKE"  •  G0SUB530 
550  G0T0130 

580  PRINT"SEn‘RVK  EH  TR9T"  ;  FriRfi=lT08ø :  GETfif  •  IFRtO"  "THEHRETURH 

590  NEMT : PR I HT "S  " : Fnpfi= 1 TOSØ : GETR* : I FR*<> " " THEHRETURN 

595  HEMT:G0T058ø 

596  PpiHT"v«iiwiiii.  . I— :PRIHT"nsS 

597  ■  ■■■■■M.aC-Tl.r.M 

593  REM  ■**  DRTR  :** 

599  REM  GØR  SRRLEDF'--:  NRVH.  TLF.  HR.,  GRDE-  POST  NR.  OG  BV.-  BEMRERKHIHGER 

600  DRTRFRITS  POST . 34-457614 • LØKKE  43.6436  SøHDERSTED, SUPER  HURTIG 

610  DRTRRLT  OM  DRTR,  øl- 1 12833,  ST.  KONGEHSGRDE  72,1264  KøBEHHRVH .  IHGEH,  *.•  f ,  *,  *,  * 


■  Her  er  der  igen  el  nyttigt  lille 
program,  der  kan  omsætte 
grader  al  forskellig  art . 

Der  kan  omregnes  tra  Celcius. 
Fahrenheit.  Kelvin,  Reaumur 
og  Rankine. 

Programmet  kræver  ingen  in¬ 
struktion,  blot  skal  indtastriin- 
gen  være  korrekt,  da  du  ellers 
vil  16  "sjove"  resultater. □ 


En  grad 
bedre  i 


k/ 


ru 


1 


-# 


f) 


iU-4- 

'  f  » 


SPACOONSKCA  OU  AT  VIDE  OH  T 

1460  PR1NT’<CR8R  ►CO.SPACO  */ ADI 

PnoORAMl  ORAO  C  -  P.SIS*« 

Er^CRATVMCR  * 

'RCAUHUR' GRADER  • ' (PRINT*< CR6R 

►C 

ttoo  P«IMT"  <  J/n> • 

0 . SPACE  >  * 1 AE 1 *RA^«  1 NE -ORAOCR  * 

1000  PRINT*(CU),Cft«R  rCM, 

1363  OCT  A6IIP  A««**T>1EN  1369 

1470  GOTO  1890 

CRSR  H0JRC6.RVS  ON, 

1370  IP  A6-*J’TMCN  1000 

1900  PRINr*< CLRpCRSR  ►C03. 

SPACesiTCPFCRATUReR  < CRSR  >COC>' 

1360  IP  A6<  >*N*T>4eN  1869 

6PACE>OI«eO>CA  FRA  REAUKJR  * 

>PRINT'<CRSR  hC0.8PACE>l.  CELSlUf 

1390 

||^MT*(CR6R  ►C09p8PACE  >  INTAST 

OR 

IPRINT*<CRSR  ^C0.SPACE>8.  FAHREW4 

1300  PRlNT*<CLApCR6R  ^CD3p 

AOETAL'/AH 

EIT" 

6PACE  >Of«eONlNO  FRA  FAHRE^64E1T 

• 

IS  10  PRlNT*<CR8ft  rC03. SPACE >  MAHI 

1010  CLRlPRiNT*<  CRSR  FCD, 

ilr^UT*<CR6R  ^Od«6PACE)  IKTAtT 

OR 

"REAUMUR 'GRADER  •* 

8PACe>3.  KELVtN'iPRINT'iCRSR  rCO, 

AOETALMAF 

1930  AA« AH 19/4 

SPACE54.  ReAUMUR'lPRtNT'<CA6A  rco. 

1910  PRINT*(CR8R  hC03 f6FACE )  *  1 AF^ 

1990  PR|NT*(CR6R  ►COpSPACC  >  *1  AAl 

6PACE>9.  RAr«lt«* 

*FAHRer3lC  IT-ORAOCR  •” 

*CEL61U$'0RADER  -* 

1080  PRINT*<CR6R  FE08. 

1930  AA-< AF-a3)«S/^ 

1940  A6«AA«9/9«93*AC«AA«373. 19 

SPACE IHVILKCL  STORELSE  ONBKCR  OU 

1990  PRINT*<CR8R  ^C0 pSPACE > *1 AAl 

IA6-AA»9/9«49I .67 

AT  0r«E6KC  (CRSR  ^CD, 

*C£L6 lus 'GRADER  •* 

1990  PR1HT*CCR8R  ►CDpSPACE  >  *l  A6l 

6PACe8>PRA  ( 

1340  AC*AA«373. 19(A0«AA«4/9 

*FAHR£»64£1T'ORAO£R  •* 

1030  SET  SlIF  B< 1  OR  S >S  THEN  OOTO  1 

( AC*AA«9/9*491 .67 

IPRINT*<CR8R  ►CDp8PACe>*l ACl 

030 

1390  RRINT*<CR6R  ►CO .iPACO *f ACl 

"KELVIN'ORAOER  •* 

1040  ON  S  OOTO  1800,1300,1400,1900, 

‘KCLVIN'ORAOCR  -* 

1960  PRtNT*(CR6R  hCO pSPACE > *1  AEl 

1600 

1360  PRINT-<CRSR  ►CO  pfPACE>  *l  AOi 

"RAKT  l^C-ORAOER* 

1800  PRINT'ICLR.CRSR  >C03, 

*REAUMJR>0RA0ER  •  '  IPR |NT*< CR6R 

►C 

1970  GOTO  1390 

SPACE  >OI«EeNCR  FRA  CEUSIUS  * 

D.&PACE>*<AEl  *RAh4C]hC'ORAKR* 

1600  PR1NT*<  CLR.CRSR  KCOSp 

■  I^PUT'ICRSR  NE03.6PACe>INTA6T  GR 

1970  OOTO  1390 

SPACE  >0r«E6^CR  FRA  RAr^ClNE  * 

ROETAL-IAA 

1400  PRIKT*<  CLRpCRSR  ►C03p 

I1KPUT*<CR6R  hCOS  .SPACE  )  1NTA8T 

OR 

1810  Ae-AA>9/?<38IAC-AA*873.I9 

6PACe>0►f»E6^CR  FRA  KELVIN  * 

AOETAL'IAI 

■  A0-AA«4^IAE«AA*9/S*461  .87 

ll^MT*(CR6R  rC03pSPACE>l  NTAST 

OR 

1610  PRINr*(CR6R  ►CD3  .SPACE  >  *1  AI  1 

■  880  PRIWTNCRSR  >«03  ,SPACE  >  *1  AAl 

AOCTALMAO 

'RAM(  {►C-GRAOER  •' 

'CeuSIUS-CRAOER 

14  10  PR1NT*<CR6R  ►COS  pSPACE>  *  1  AOl 

1630  AA«( Al'49l .67)49/6 

1830  PHIMT*(CRSR  rCO  .SPACE  >•  lAai 

*KEUVJN*GRAOER  •* 

1630  PRINT*<CR8R  NEO .SPACE > *l AAl 

■FAKREKMIT-ORAOER  •• 

1430  AAbAG*379.19 

*C6L8 lUS'GRADER  ■ * 

IPRINT'ICRSR  NEO.SPACO'IAO 
‘KELVIN-ORAOER  •* 

1840  PRINT'<CRSR  rCO.SPACE  >  *1  A0< 

■REAUMUR-GRADER  • ‘ <PR INT'C CRSR  f« 

1430  PR]KT*<CR6R  pSPACE  >  *l  AAl 

*CEL6  nu 'GRADER  -* 

1440  AB*AA49/^«33<A0«AA«4/9 

1 AE  »AA  t9/9«49 1 . 67 

1640  A9«AA»8y3<^33(AC«AA«373.  19 

iAD«AA«4/9 

1890  PRIKr*<CR8R  ►CO  pSPACg)  »I  ABl 
*FAHRE^34E  IT 'GRADER  «* 

0 .SPACE  > • / AE  > -RAFK  INE -GRADER ■ 

1890  PRINT*(CRSR  >ED8. 

1490  PRIMT*<CR8R  KCO p8PACe> AØi 
*FAHRE^«4EIT'0RA0CR  -* 

iPRlKrT*<CR8R  fCO  .SPACE  >*IACi 

* KELVIN 'GRADER  •* 

1660  PR1^<T*<CR8R  ICO  .SPACE  )*  l  AO  1 

* REAUMUR -GRADER  •* 

1670  GOTO  1890 

Gold-digger  H 


■  Du  er  blevet  minearbejder, 
og  skal  forsøge  at  samle  så 
megt  guld  sammen  som  mu¬ 
ligt.  R)r  at  komme  ned  i  mi¬ 
nen  må  du  benytte  liflene. 
men  pas  på  hvor  du  springer 
al ,  Et  forkert  trin  og  du  drukner 
i  den  underjordiske  flod.  Pas 
også  på  spøgelserne,  der  kun 
vil  dig  det  ondt  For  hver  3. 
runde  du  klarer  tår  du  ekstra 
liv. 

Programmet  kører  med  exten- 
ded  BASIC,  og  gør  bnag  af 
speechmodulet.  hvis  det  er  til¬ 
sluttet.  □ 

Jan  Madsen 

90  CALL  CLEAR 

100  CALL  P£EK(-28i72,TALe) 

no  IF  TALE  TREN  CALL  SPSETCAESSASE 

‘.DAO::  l1At:SE6t()IA(,l,2)ACHAilLEN( 

HAH-J-2 

0)lr5ESiinAi,4,L£NIHAtl-3-20) 

120  IF  TALE  TREN  CALL  SP6ErrCAN‘,JA 
I)::  JAt-5EStlJAt,l,0)lCKR1(200)lSE6 

9)liCKRi!2D0)(SE6i(JAt,I8,S5-l7) 

130  !F  TALE  THEA  CALL  SPCETl'SMlES', 
6A(i::  (iAt>8E8l(6A(,l,21tCHftilLEN(6A 
11-3-30) 

iSE6t(GAi,4,LEKIBAil-3-30l 
140  I8F- 

ISO  IttHIIIKIttlitOttllil 

180  !i  eOLD-HINE  • 

170  H . * 

180  KEITENDED  BASIC  i  EVT.« 

190  !t  SPEECK  SYNTHESIZER  • 

200  II - 1 

210  l>  bi  JAN  NABSEN  • 

211  !•  ALL80R6VEJ  480  • 

212!«  9B00  HJORRINB  « 

213  !«  1985  ♦ 


211  !•  ALL80R6VEJ  480  • 

212!«  9B00  HJORRINB  « 

213  !«  1985  « 

214  II . « 

220  IBP« 

230  BOTO  290  11  TALE  il  A  11  8  i:  I 

::  HI  >2  ::  sc  ii  runde  ooo  ii 

BULS  il 

I  ::  y  ::  F  H  i!  ii  not  :i  st 
;;  o  ::  c  i:  R  i:  T  ::  s  ::  K  ::  BA 
t  ::  JAt 
::  HAt 

240  OT  6  ::  0  ::  o  ::  E  ::  >3 
250  CALL  CLEAR  11  CALL  SPRITE  11  CAL 
L  COINC  ::  CALL  COLOR  11  CALL  OELSPR 
ITE  ::  c 

ALL  6CHAR  i:  CALL  HCKAR  il  CALL  JOYS 
T ::  CALL  «Y ::  CALL  ldcate  ::  call 
HA»IIFY 

260  CALL  NOTION  11  CALL  PATTERN  ::  C 
ALL  POSITION  ::  CALL  SCREEN  CALL 
souND  :: 

CALL  VCHAR  ::  CALL  PEEY  ::  CALL  SAT 
::  CALL  SP6ET 

270  CALL  CHARSET  ;;  CALL  CHM  ;;  IBP 

280  !»»»8TARTSXAERH««« 

290  CALL  CLEAR  ::  CALL  SCREEN(2)::  R 
ANOONIZE  CIU.L  NA6N1FY<2) 


P 


300  CALL  CHAR(71,*FFCltf9F9l9999C3’, 
79, ■FFB19999999999B1 ■, 76, •FF9F9F9F9F 
9F9F81', 

48, 'FF8JC9C9C9C9C983') 

310  CALL  CHAR(77,'FFB09981A5999999‘, 
73, •FFC3£7E7E7£7E7CJ*,78, •FF998989B1 
919199*, 

49, *FF8l9F9FflJ9F9F8l*) 

320  CALL  CH4R(64,*FFFFfFFF*,72,*FFfF 
FFFF*,80,*FFFFfFfF*,88,*FFfFFFFF*) 
330  CALL  HCKAR(8,13,64,8)::  CALL  HCK 
AR(9,13,72,B)::  CALL  NCHAR(I0,13,S0, 
Bl;;  CAL 

L  KCHAR(11,I3,88,8);;  FOR  F^l  TO  B  S 
TEP  2  READ  A 

340  CALL  SPRnE<iF,A,2,S7,(124F)«6-7 

li;  NEIT  F 

350  FOR  FM  70  B  STEP  2  ;;  READ  A  ;; 

CALL  SPRITE<I8«F,A,2,73, ll2«Ft«6-71 
::  NEIT 
F 

360  CM  ::  CALL  CKAR(96,‘3C4299A1A19 
9423C*l::  DISPLAY  AT(24,5l:*'  19B5  h 
Y  J»  H 

dun*  ::  FOR  F>9  TO  12  ::  CAiL  color 
<F,16,ll::  NEIT  F  call  C0iaR(3,16 
.1.4.16, 

1) 

370  CM«I  ::  IF  C-10  THEN  CM 
380  CALL  COLORI3,C,C«I,6,C«2,C«3,7,C 
«4,C«S,8,C«6,C«7);:  READ  A,B  ::  FOR 
FM  TO  A 

CALL  SDUND(-I60,6<l00,0)::  NEIT 
F 

390  IF  D‘40000  IHEN  RESTORE  1570 
400  CALL  KEY(1,K,S);:  IF  K°18  THEN  4 
10  ELSE  370 

410  CALL  CLEAR  CALL  CHARSET  ;;  CA 
LL  DELSPRITElALLi:;  CALL  NABNIFYIS): 
:  CALL  8 
CREEH(6):;  C°0 
420  ‘)»»BRU6ANVISN1N6«<« 

430  CALL  CHAR<92,*O«3CS0SO7CS0SO5C', 
91, •003B444C34644438*, 93, *0038247044 
7C4444*) 

440  DISPLAY  AII!,ll;*  BOLD-HI 

NE 

DU 

ER  BLEVET  HINEARBEJDER.' 

450  DISPLAY  AT(4,li;'06  »Al  FORSiSE 
AT  SAHLE  Si  KE6ET  6ULS  OP  SON  RUL16 


UR  DU  VED  AT  STILLE  DIBPi  EN  6ULDK 
LUHP,  06  TRYXKE  * 

460  DISPLAY  AT<6,l):'Pi  AXTIONTASTEN 
.  FOR  AI  XON-HE  NED  1  NINEN  Ri  DU  BE 
NYTIEIIF 

TENE,  06  DU  N>  PASSE  Pi  HVOR  DU  SPR 
1N6ER  AF,  DA  DU* 

470  DISPLAY  AT<I2,li:*ELLEAS  FALDER 
NED  1  EN  UNDERJORCISX  FLOD.  DESUDEN 
SKAL  DU 

TA6C  S16  I  AST  FOR  SPfBELSERN 
E,  DA  DE  VED  DEN' 

4B0  DISPLAY  ATIi6,li:'KINDSIE  LEJLIB 
HED  SKUBBER  DIE  UD  OVER  KANTEN. 

NiR  DU  HAR 

SANLET  ALLE  6ULD-' 

490  DISPLAY  ATI20,ll:‘KLUNPERNE  OP, 
FiR  DU  EH  NY  RUNDE,  OB  FOR  HVER  3. 
RUNDE  Fi 

R  DU  EN  EKSTRANINEARBEJDER’ 

500  DISPLAY  RH24, 111*  C0PYRI6HT  BY 
JM  HADSEN' 

510  IF  TALE  THEN  CALL  SAYCTKlS'.EAt 
,*I5«HA0£«DY*,JA«,,HA») 

520  CALL  KEY(I,K,Sl::  IF  K018  THEN 
520  ELSE  CALL  aEAR  ::  CALL  CHARSET 
530  I»»SP1LLE-SKAERH««« 

540  aUNDE'O  0t:BUHDE«4  R0T=RUN 
DE«4 

550  FOR  F=0  to  14  CALL  C0L0a(F,6, 
ll;:  NEIT  F 

560  CALL  CHAR(53,RPT*1*F*,I6))::  CAL 

I  HCHARIS, 1,33,5121 

570  CALL  CHARI126,RPT*(*AA55*,4)) 

SflO  FOR  F=7  TO  23  STEP  4  ::  CALL  HCH 
ABIF, 1,128, 32)::  NEIT  F 
590  CALL  CHAR(34,*FFFFFFFFFFFF7£JC*I 
::  CALL  HCHAR(24, 1,34,32) 

600  CALL  CKAR(40,*OOOOOOOOOOOOFFFF*) 
::  CALL  KCHAR{6, 1,40,32) 

610  CALL  CHARIHO, '01020202010202028 
040404080404040')::  CALL  VCHAR<S,5,1 
40,20):: 

CAa  vcHAai5,6,i4i,20)::  call  vchar 
(5,26,140,20) 

620  CALL  VCHAR(S, 29, 141,20) 

630  CALL  CHAR(136, '82611013102824242 
322A970F870888B01IEE64A32344CB40A09D 
0301C020 
201') 


640  CALL  HCHARI8,3I,136)::  CALL  HCHA 
R(B,32,138);:  CALL  HCHAR(9,31,13TI:: 
CALL  HC 
HAR(9,32,139l 

650  CALL  CHARII42,'914A242A1I0C020I' 
);:  call  hcharii6,32,I42)::  call  HCH 
ARI20,32 
,142) 

660  CAU  CKAR(143,'B952245488304OS0' 
);:  CALL  HCHARI12,2,I43i:;  CALL  HCHA 
R(16,2,l 

43)::  CALL  HCHRR(20,2,14J) 

670  CALL  CHAR(36,'0102040B14224IFF04 
0604060406040680t020102B4482FF206020 
60206020 
40'1 

OBO  CALL  HCHAR(5,4,36)::  CALL  HCHARI 
6,4,37);;  CALL  HCHAR<5,7,36):;  CALL 
HCHARI6, 

7,39) 

690  CALL  HCHAR(5,27,36r.:  CALL  HCHAR 
(6,27,37);:  CALL  NCHAR(5,30,38);;  CA 
LL  KCHAR 
(6,30,391 

700  CALL  CHARI96,*0925l74F3FfF3FIFFf 
3F5F9F2F4F120220A8F2FCF9FAFCFFf8FCFF 
FSF4F2ES 

40'l 

710  CALL  HCHAR(2,2S,96)::  CALL  HCHAR 
(3,25,971:;  CALL  HCHARI2, 26,96)::  CA 
LL  HCHAR 
(3,26,99) 

720  CALL  CHARl68,'OOlF3RFEFFOF01COOO 
EOFCFFDFFOEOOO') 

730  CALL  HCHAB(2,9,S8);;  CALL  HCHARI 
2,10,S9);:  CALL  HCKAR(2, 16,88);;  CAL 
L  HCHAR ( 

2,I7,89i:;  CALL  HCHAR(3,21,66):;  CAL 
I  HCHr.f,(:,22,89) 

740  CALL  KCHAR(2,3,6B);;  CALL  HCHARI 
2,4,89)::  CALL  HCHAR(3, 30,66):;  CALL 
HCHAR (3 
,31,89) 

750  CALL  CKAR(I12, '0000000018303018' 
1 

760  CALL  CHARI)04,'101DS4BA38448200' 
1 

770  CALL  HCHAR(12,RN0<2O«7,104l::  CA 
LL  KCHAR(B,RN0«20«7,104i:;  CALL  HCHA 
R(20,RND 
«20«7,104) 

780  CALL  CHARI10B,RPTi('F',64)) 


34 


790  CALL  CHAR(100,'071FJFJ34U!737F7 

F7f7f7f7F7FCE84E0fBFCCCB684CEF£FEFEF 

EFEFEFE7 

321') 

800  CAU  CHAR(1U,‘000000070FID1B1FI 

7I71B0FO70000000O0000E0F088EflFB7BE88 

8BOEOOOD 

000-) 

BIO  CAU  CHAR1120,'7CFE44A44E7C3£7B7 
D707F3E34343E7EOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO 
00000000 
000*) 

820  CAU  CHAfin24,‘3E7F4245723E7C[lEB 
EBEFE7C4C4C7C7EOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO 
00000000 
000-) 

830  CAU  SPRIIEUl,  120,4,31, 120) 

840  CALL  5PRITEI«4, 108,4,49,33,01,01 
850  CAU  SPRirEH7, 108,4,49,217,-07, 

01 

840  FOR  F:2  TO  5 

870  IF  RUD). 5  IHEK  R»(l-RNOHflDl  ELS 

E  R:(-1«RNII1<R01 

880  IF  ABSIRKI  THEN  870 

890  CALL  SPRlTEliF, 100,4, 19t(F-2l*4) 

i6-7,RNDi255*l|0,RI 

900  NEU  F 

910  CAU  5PRnEliI0,lU,4,9,193) 

920  FOR  FMO  TC  22  STEP  4  ;;  FOR  H»1 
TO  3 

930  C:RND«20«7  1!  CALL  5CHAR(F,C,D)'. 

;  IF  0=112  THEH  930 

940  CAU  HCKAR(F,C,112):;  NEIF  H 

NEXT  F 

950  DISPLAY  ATII.SIIUSIKS  ’SCORE  li« 

.1  DINERS  ll':SC,3-D0D 

940  CAU  C0L0RI1,2,1,2,3,1,9,I2,1,1D 

,14,2,11,11,2,13,3,7,14,14,2) 

970  FOR  F=3  TO  8  ;;  CAU  CBL0R!F,14, 
lli:  HEIT  F 

980  CAU  C0L0R<I1,8,>2,14,I3,14,I4,I 
4,15,14,110,141 

990  CALL  HELDDY  "  !F  lALE  IHEN  CALL 
SAY("HDRRY»UP*PARTNER') 

1000  !»»)>KOV£DSPIL«««« 

1010  CALL  30YST(l,J,Yi::  IF  1=0  THEN 
1030  ELSE  IF  Xs-4  THEN  CALL  PAITERN 
(11,120) 

ELSE  CALL  PAT1ERN<il,l24) 

1020  CAU  SOUNDl-S, 523,0) 

1030  CAU  K0TIQNIII,0,2*]);;  CALL  C8 
IHCIALL.ST)::  IF  ST  THEN  1080 
1040  CALL  pflsinoN(ii,x,Yi;:  j*a*7) 
78  ::  Y=lY*7)/8  ::  !F  Kl  OR  Y)32  TH 
EN  1010 

ELSE  CALL  6CHARU*2,Y,X1) 

1050  IF  Xl=128  THEK  1060  ELSE  1310 
1060  CALL  KEYI1,T,S)::  IF  T=1B  THEN 
1210  ELSE  1010 

1070  1»»»C01NC-T£ST«««< 

1080  CALL  C0INCIIl,l2,ID,61i;  CAU  C 
OlNCIil, 13,10,0)::  CALL  CCINC(I1,«4, 
10, D);: 

CALL  C0IN:(I1,I5,10,E);;  IF  6»0*D*£ 
THEN  13)0 

1090  CALL  CDINC(I1,«6,10,SI)::  !F  ST 
THEN  1=4  BOTD  1120 
1100  CALL  COlNCdl, 17,10,5;);:  IF  ST 
THEN  1=7  ::  BOTC  1120 
1110  eOTfl  1040 

1120  IF  1=4  THEK  CALL  R0TiaN«l,Qr,0 
lELSE  CAU  HDTIDN(#1,-0T,0) 

1130  CALL  P05niON<tI,X,Yl::  CALL  LO 
CATEIH,X,Y*41 

1140  CALL  P0SIT!0N1«1,X,Y)::  CAU  SO 
UNDi-250,523-X,3);:  IF  X<25  OR  X>177 
TKEN  13 


10 

1150  CALL  C0IHC{«1,<2,10,6):;  CALL  C 
01NC(II,«3,IO,0l::  CALL  C01NC(II,«4, 
10, Dl:: 

CALL  COINCIll, 15,10, E)::  IF  S^OtlKE 
THEK  1310 

1140  CALL  JOYSIII,X,Yl::  IF  1=0  TKEN 
1140 

1170  CALL  POSn!ON{«l,XI,y) 

1180  IF  X=-4  THEN  CAU  LOCATEIIi.Il, 
Y-IS);:  CAU  NOTION(iI,0,OIELSE  CAU 
LOCATEI 

«I,X1,YMB)::  CAU  H0riON(«l,O,0) 
1190  CALL  COINCIALL.STI:;  IF  SI  THEN 
1080  ELSE  1040 

1200  !»)>6ULD-0PSANUN6««< 

1210  CAU  HDT]8N(I1,0,0);:  CALL  POSI 
T1M(»1,I,Y)::  i=(l+7)/8  V=1T*7)/ 

8  CAL 

L  6CHAR(X+1,Y,11)::  CALL  6CKAR(I«1,Y 
-1,12)::  CALL  6CHAR(I«I,YU,X3I 
1220  CAU  COINC<AU,STl:;  IF  SI  IHE« 
1290 

1230  IF  11=112  OR  X2=112  OB  13=112  I 

HEN  SC=SC4l  ELSE  1040 

1240  IF  11=112  THEK  CALL  HCHAR<I«1,T 

,33IEISE  IF  12=112  IHEN  CALL  KCHARIt 

♦l,Y-l,3 

3IELSE  CALL  HCHAR(I«1,Y«1,33) 

1250  DISPLAY  ATIl,ll)SI2EM):USIN6  ' 
MM’;SC 

1240  FOR  F=0  TO  30  STEP  5  ::  CAU  SO 
UHOI-99,500,F,4000,F,10000,Fl::  »Eli 
F 

1270  6UL0=6ULD41  ::  IF  6llLD>n  THEM 
1280  ELSE  1040 

1280  CALL  HOP  il  IF  TALE  TKEN  CAU  S 
AYI‘6O0D«N0Ri:')::  8DT0  1420  ELSE  142 
O 

1290  CALL  CQIKCI<I,l2,IO,fi)::  CALL  C 
OINCItl, 13,10,0)::  CALL  COINCIll, 14, 
10,0):: 

CAU  COINCIll, IS, iO, El ::  IF  6«040«E 

THEN  1310  ELSE  1230 

1300  !»)»»)F«.D«««««< 

1310  CALL  n0T[0NII!,10,O) 

1320  CALL  PDSITI0NII1,I,Y)::  CALL  SO 
UKD(-2SO,S23-l,3l::  IF  DISS  IHEN  CA 
LL  DELSP 

BITEIIUELSE  1320 

1350  FOR  F=0  TO  30  STEP  2  ::  CAU  SO 
AV<'GODD<HORi;‘)::  SOTO  1420  ELSE  142 
O 

1290  CALL  COINCIll, 12, 10,6)::  CALL  C 
DINCIll, 13110,0);:  CALL  COINCIll, 14, 
10,B):: 

CALL  COINCIll, IS,10,Ei;;  IF  BiO«D*E 

TKEN  1310  ELSE  1230 

1300  !»»»)}FAID«««««< 

1310  CALL  KOTIIHIIII, 10,01 
1320  CALL  PDSIT!ONIII,t,Y):;  CAIL  SO 
UKO(-2SO,523-1,3);:  IF  1)185  THEN  CA 
U  BELSP 

RITEIIIIELSE  1320 

1330  FOR  F=0  TO  30  STEP  2  ::  CALL  SO 
11KDI-99,1I0,F1;:  NEII  F 
1340  CALL  HELODV  ::  OOD'OOOM  ::  IF 
DI)D<4  THEN  1350  ELSE  IF  TALE  IHEN  CA 
LL  SAYI* 

UHCHHHI54lSiTHE»ENP*CF4THEl',6AI);: 
BOTO  1340 

1350  IF  TALE  TKEN  CAU  SAY(‘UKOH«SOR 
RY4PARTNER') 

1340  IF  D0D>3  IHEN  1370  ELSE  DISPLAY 
ATll,24i;ySIN6  'll■:3-DfiD  ::  CALL  S 
PRITEIIl 

,120,8,31,128);:  60TO  1010 


1370  RtWDE=-]  :;  DOD=0 
1380  CALL  KOF(SC) 

1390  DISPLAY  AT(1,SI:(;SIN6  'SCORE  II 
II  HINERS  ll';SC,3-DDD  ::  FOR  F=tO 
TO  22  ST 

EP  4  ::  CALL  HCH«tlF,7,33,21)::  NEXT 
F 

1400  BOTO  1420 

MIO  '))»>NY  R11HD£««««< 

1420  CALL  NELODY  ;;  6ULD=0  ;;  RUHDF= 
RUNDE«!  ::  HOT=RUNDEM  ::  0T=RIMDE«4 
;;  IF  R 

UNDE=0  THEN  1440  ELSE  IF  RUVDE/3=INT 
(RUNIIE/3)THEN  DDD=DOD-|  :;  6OT0  1430 
ELSE  M 
40 

1430  FOB  F=l  TO  200  ::  NEXT  F  ::  FOR 
f=D  TO  30  :;  CALL  S0UNDI-]0O,tIO,F, 
400,F,10 

00, Fl::  NEXT  F  ::  display  AT(1,241:U 
S1N8  'll'lS-DOD  ::  FOR  F=0  TO  30  :: 
CALL  SOU 

R0I-100,11O,F,4O0,F,I00O,F):;  NEXT  F 
1440  CALL  DELSPRlTElin::  FOR  F=iD  T 
O  22  STEP  4  ::  Ffl«  H=1  fO  3 
1450  C=RNDt2D«7  ;:  CALL  6CHAB(F,C,Q) 
IF  0=112  THEH  MSO 
1440  CM.L  HCKARIF,C,I12l::  NEXT  N  II 
JttXI  f 

1470  CALL  NOTIONII4,OT,0,I7,-OT,01 
1480  FOR  F=2  ID  S 

1498  IF  RND>.S  THEN  R=n-RNDI<HDT  EL 
SE  R=l-|4RND)<nDT 
1500  IF  ABSIRXI  THEN  1490 
1510  CALL  N0ri0N(IF,0,R) 

1520  NEXT  F 

1530  CAU  SPRITElil, 120,8, 31, 128);: 
IF  lAlE  THEN  CAU  SAYCC(UIE«ON«PARTN 
ER'):;  6 

OTO  1010  ELSE  CALL  HELODV  GOTO  10 
10 

1540  'DP4 

1550  DATA  71,79,74,48,77,73,78,49 
1540  MP- 

1570  DATA  1,400,1,350,2,300,1,400,3, 

400.1.400.4.450.4.400.1.350.2.300.1, 

400,2,55 

0,1,400,4,450,2,39999 

1580  DATA  1,450,2,450,1,400,3,400,1, 

450.4.450.4.400.1.550.2.500.1.550.2, 
400,1,45 

0,4,600,2,39999 

1590  DATA  1,400,2,300,1,400,3,400,1, 

400.4.450.4.400.1.350.2.300.1.400.2, 

550.1.40 
0,4,450,2,39999 

1400  DATA  1,400,2,400,1,700,3,700,1, 

700.4.700.4.450.1.400.2.550.1.400.2, 

450.1.40 
0,4,550,2,39999 

1410  DATA  1,400,1,350,2,300,1,400,3, 

400.1.400.4.450.4.400.1.350.2.300.1, 

400.2.55 

0,1,600,4,450,2,39999 

1420  DATA  1,400,2,400,1,450,3,450,1, 

650.4.450.4.400.1.550.2.500.1.550.2, 
400,1,45 

0,4,600,2,39999 

1630  DATA  1,400,1,350,2,300,1,400,3, 

400.1.400.2.450.1.400.3.400.1.350.2, 

300.1.40 

0,2,550,1,600,4,650,2 

1440  DATA  39999,1,400,1,400,2,400,1, 

700,3,700,1,700,2,700,1,450,2,400,1, 

550.2.55 

0,1,400,2,450,1,400,4,550 
1450  DATA  4,40000 


1440  .'6P4 
1470  SUB  HOFISCI 

1480  SBTO  1690  :;  A  ;;  f  ::  SC  ::  S( 

)::  Nio::  v  ::  h  ;;  s  iip- 

1490  CAU  CHAR(58,':C4299A1A199423C' 
):;  A=o  ;:  call  colorio,I4,I) 

1700  FOR  F=1  TO  4  IF  SOSIFllHEN 
1730 

I7ID  NEXT  F 

1720  A=-l  ::  GOTO  1740 
1730  FOR  9=4  TO  F«!  STEP  -1  Sl9)= 

SIS-])::  Ntigi=Ni(0-l)::  next  s  s 
lfii=8C  : 

:  N«(8!=" 

1740  FOR  F=1  TO  S  ;;  CAU  COLORIIF,! 
)::  NEXT  F  :;  call  coldriiio,1):;  fo 
R  F=8  ro 

14  ::  CALL  C0L0R(F,4,1)::  U£1T  f  ;; 
CAU  C0L0RIl,4,I,2,4,I) 

1750  DISPLAY  Arii,5i;'  HALL  OF  FA 
HE'  ::  DISPLAY  A7<23,71S12EI17):':  1 
9BS  JAN 
HADSEN' 

1760  FOR  F*7  ID  19  STEP  4  ::  DISPLAY 
AT(F,SISI2E(SI1U5IN6  'I  lll‘:lF-3)/ 
4,S((f-3 

1/4)::  DISPLAY  AT(F,11ISI1£IIS>:NI(( 
F-3)/4):;  NEXT  F 

1770  IF  A  THEN  1780  ELSE  ACCEPT  ATI! 
0)M4!,11IVAL1DATEIUALPKA)BEEP  SHEI 
ISIINKO 
) 

1780  CAU  KEY(I,V,H);:  IF  VOIS  THEN 
1780 

1790  FOR  F=7  TO  23  STEP  4  ::  CAU  NC 
HAR(r,7, 128,21);;  next  F 
1800  CAU  COLOR(l,2,l,2,3,!,e,l4,l,9 
,12,1,10,14,2,11,11,2,13,3,7,14,14,2 
) 

1810  CAU  COLORIII, 8,12, 14,13,14,14, 
14,15,14,14,4,17,4,110,14) 

1820  SC=0 
1830  ’IP« 

1840  SUDEND 
1850  SUB  NELODY 
1840  !DP- 

1870  CALL  S0UND(37S, 195,0) 

IBBO  CALL  S0UND(125,220,O) 

1890  CAU  S[)UND(2S0, 233,0) 

1900  CALL  S0UNDI230,19S,0I 
1910  CALL  SDUND(500,277,0) 

1920  I8P4 
1930  SUBEND 
1940  SUB  KOP 
1950  MP- 

1940  CALL  CHARI44,'070F08OAC8E4331F0 

F0707D704O4070FC0ED20A0244E9BF0E0C0C 

OCOCOCOC 

OEO'l 

1970  CALL  S0UNDI-200, 200,0) 

1980  CALL  PAnERNIII,44) 

1990  CAU  SDUNDI-IOO, 300,0) 

2000  CAU  HDTI0NII1,-50,D) 

2010  CALL  S0UNDI-20D, 400,0) 

2020  CALL  HOTI0NIII,50,0) 

2030  CALL  SOUNDI-100,500,0) 

2040  CALl  nDTI0Nlil,-30,0) 

2050  CALL  SDUNDI-20D,400,0) 

2040  CALL  HDTI0Nllt,S0,0) 

2070  CAU  50UND1-100,700,0I 
2080  CALL  HDTIONItl, -50,01 
2090  CALL  S0UND(-300, 500,0) 

2100  CALL  nDT10Nlll,0,0) 

2110  CALL  50UND(-200, 300,0) 

2120  CAU  DELSPRITElil) 

2130  '8P4 
2140  SUBEND 


Øfi  35 


Time-manager 


■  Dette  program  er  designet 
til  personer.,  der  har  behov  for 
kalendere,  og  samtidig  gerne 
vil  hove  noter  i  disse.  Program¬ 
met  kan  udskrive  forskellige 
kalendere,  og  kan  automatisk 
indsætte  noter  p6  de  forskelli¬ 
ge  dage  Naturligvis  kan  en 
måned  gemmes  på  bånd,  og 
hentes  for  senere  konektur. 
Men  der  er  også  mulighed  for 
udskrift  på  printer,  ovenikøbet 
med  80  tegn. 

Programmet  kan  bruges  af  al¬ 
le,  men  de  med  printer  har 
nok  mest  brug  af  det.D 

Peter  Cordes 


COMMO 

DOM 


^ROeRAMI  KALEN-N0TE.90S 

e  REM>  ( 

3  REM*  NOTERINOeKALErOER  ■ 

4  REM«  «>  « 

9  REM«  PETER  COROES  < 

6  REM«  I 

7  ReM«l«**«<«««<tt>t<«*««« 
e  REM 

9  REM««««  OEPINERINO  «««** 

10  REM 

11  DER  RPm(X)«X-Itvfr<K/4)»4 

80  OEF  FNMa<X}-X-I7n’<X/t00>«H)0 
30  OEF  Fr443<X)«X-IFrr(X/'400>«400 
40  OEF  Fl*17<X>«X-INT<X/^>»7 
44  REM 

49  REM«*«  DtMCIlSIONERlNe  *•« 


46  REM 

SO  0«M  M0*<  l8),l.ri'*(7>,C(48> 

60  FOR  M«1  TO  18 
70  REAO  M0a<M>,M0<M> 

60  KEXT  M 
90  FOR  0«1  TO  7 
100  RERD  ur«  D> 

1 10  ICKT  0 

lao  ORTR  JRNUftR.ai ,FE8R0RR,88,NRRTS, 
31, APRIL ,30 

130  DATA  MAJ, 31 , JUNI .30, JULI, 31 , 
AUGUST, 31 

140  OATA  SEPTEI«£R,30,0KT0e£R,3l, 
NOVEMBER  ,  30  .  DECEI«ER  ,  3 1 
150  OATA  80N,^WN.TIR,ON8,T0R,FRE,L0R 
ISS  SI*«'  • 

193  NU*«* ' 

194  OC*«61*iOL«40lG08UB  8370i88*«as* 


OU-S 

0L«S 

PR«4 

0T*«CHR*<34> 

CT«0 

VU«90 

rt4«lNT((VU-l>/^5 

VL«66 

M.«INT<<VL-SJ/e) 
VL*«CHR«(  ISS) 
HL*«CHR*(  I9a> 

DIM  MS*(3l,>t.-l> 
REM 

REM«««  INPUT  *** 
REM 

OOSUB  490 
008UB  1170 
REM 


295  REM**>  HOVED-^eNJ  >«* 

296  REM 
300  PRIW 

310  PRlNT*(HOt>E,CRSR  NE024  )<  1  >  UIULE 
KPUENOER* 

380  PRINT‘<CRSR  r«0><8>  8T0R  KBLEI« 

ER- 

330  PRINT'<CRSR  NE0><3>  IM3SKRIVE  NO 
TEft" 

340  PfilNT’lCRSR  »C0><4>  LORD  FR«  TRP 
E  ELLER  TflSTRTUR* 

345  PRINT* 

350  PR1NT*<S>  NY  MRNED* 

355  PRINT* 

360  PRINr*<6>  SAVE  NOTER  00  FORFART  P 
A  TAPE* 

370  PR1MT*<CR8R  F«0><7>  SLUT 
360  PRINT 

390  IF^UT*<CR8R  NeD>VAL07  *»F 

400  IF  F<  I  OR  F>7  "mEN  300 
410  IF  F«7  TREN  EFC 
480  CN  F  006UB  680,1880,8070,1170, 
490,390 
430  GOTO  300 
444  REM 

449  REM»»«6KIFT  MAAFEO**« 

446  REM 

490  POKE  93880, 8IP0KE  93861,6 

■  PRINT*(CLR,CR8R  FC04)* 

491  . . 

••••«>•<***««««« ta«( 

498  PRlNT*t  (HVIO>N  O  T  E  R  I  M  O  8 

K  A  L  E  N  O  e  R<S0RT,8PACE8>«* 

493  . . . 

s«*s«aa«>a*4ta* 

494  PRINT‘(CRSR  NE08  >  tF«8KRI  V* 

499  PRINT*  .  .*IPR:NT*MAFC0,AR* 

496  PRINT*«  CR8R  FC0J80M  HERI* 

497  PRINT"«  CRSR  Ne08,MVID>l, 

1969« SORT, 6PACE)«  « JANUAR , 1969 > * 

498  PRINT*«  CRSR  FeO  ,8PACe  18 ) .  * 
IPRIMT'KALENnCREN  OAR  RUN  FRA* 

499  PriMT*«CR3R  7eO,HVIO)»A4RTS, 

1980  •  N0VCFeER,8OO9* 

460  PRINT*«CRSR  FCO.L.ROO, 

8PACE4>, 

■  PRINT*(L.R0D>ALT8A  •  KLAR?  MANEO, 
AR7tHVID>* 

910  IFPUT  M,Y 

920  IF  Y< 1980  OR  Y>8006  THCN  490 
930  IF  YaieSO  AhC  H<3  THEN  490 
540  IF  Y»8009  AF«  M> 1 1  THEN  490 
990  IF  M<l  OR  F>18  THEN  490 
980  H6-M3*«  M>  »STR«  Y) 

970  LH>LrN<H«> 

980  PRINT 

960  PRIFTT'CCLRIOPerOOER  KALENDER  FOR 
600  PRINTIPRINT  H6F * . . . 

610  FOR  CN*1  TO  48 

680  CCCNI'O 

630  NEXT  CN 

640  Yi-Y-ieeo 

690  IF  F4<-8  THEN  660 

660  Ml-M-3 

670  eOTO  700 

660  FHI-F4'»6 

690  Y1*YI-I 

700  J0»IF4T<  146l«YI/'4>»lNr((  I93*MI«S> 
/"SI 

710  M0«FNM7(  JD«I> 

780  IF(FNMI<Y)aO  AF«  FFMS«  Y><  >0>0R  F 
NM3<Y>»0  THEN  790 
730  LP -O 
740  GOTO  760 
790  LP« I 
760  LO«F«<M) 

770  IF  LP«1  AF«  M«8  THEN  L0-S9 

780  FOR  0-1  TO  LO 

760  C<0'*UC>«0 

600  FCXT  O 

610  RETURN 

614  REM 

819  REM44«  PRINT  LILLE  KALEFOER  *«« 

616  REM 

680  eosue  8840 

630  PRINT  TAB«  (  80*LH>/^4|  >/HS 

840  FOR  D«t  TO  7 

690  PRINT  L£FT«(ljr8(0],8>l  8IS> 

660  FCHT  O 
670  PRIFJT 

660  FOR  D«l  TO  LOabO 
660  IF  C<D><>0  THEN  880 
600  PRINT  S18F8I6F 


910  GOTO  930 

980  PRINT  RI0HT*(818«8TRS<C<0}),e}< 

830  PRINT  8181 

640  IF  FF*f7«O>«0  THCN  PRINT 

990  FCMT  O 

660  PRINT 

870  0O8Ue  8330 

960  RETURN 

994  REM 

989  REM**«  SAVE  KALCF«eR  *«* 

966  REM 
890  PRINT 
1000  Yrw«*N* 

1010  REM 
1080  REM 
1030  FOS«F«« 

1040  IF#>UT*FILEF44VN  *jFO« 

1030  IF  FO*<>NU*THEN  1070 
lOeo  PRINT  *OATA  IKKE  SAVEO* 

1069  RETURN 

1070  OPEN  1,1,1, FOS 
1078  IF  6T-0  THEN  1060 

1074  PR IMT*TAPEFEJL.  IKKE  SAVED* 

1076  RETURN 

1060  PRINrill,CU 

1060  PRINTN>,CL 

I  100  FOR  CN«I  TO  31 

1110  FOR  L«1  TO  CL-I 

1180  PRIFJT«l,aTS>l>es(CN,L><OTS 

1130  FCXT  L,CN 

1140  CL08E  I 

1190  PRINT*OATA  6AVED  IN  ‘JFOS 
I  160  RETURN 
1164  REM 

1169  RCM**>FORMATVFU.O*«* 

1166  REM 
I  170  PRINT 

1160  PRINT*KALEI«CR8T0RR£LSEI  * 

1180  PRINT*«  CR8R  FC08  , 

8PACe6><l>  PRA  TA6TATUR 
I  161  PRINT*  /■ 

1198  PRINT  *VALOI* 

I  163  PRINT*  \* 

1164  PRINT*  <8>  LOAD  FRA  TAPE 

1189  PRINTIPRlMTl  IK«UT*  *>C0 
1680  IF  cool  AF«  cooa  THEN  1170 
1830  IF  C0«2  THEN  1470 
1840  PRINT 

1830  PRINT  ‘etETTER  0AF6.E  NOTER...* 

1860  FOR  CN-0  TO  31 

1870  FOR  L-1  TO  It-l 

1860  MSS«  CN,L>«F«8 

1890  FCXT  L.CN 

1300  PRINT 

1310  PRINT  *TA8T  eREOOE  <4-*IMJI*>* 
1380  PRINT  •«RETURN«*»Q14»*)* 

1330  CU«OU 
1340  INPUT  CU 

1370  IF  CW<4  OR  CU>I-U  THEN  1300 
1360  PRINT 

1380  PRINT  *TAeT  HOJOE  (  e-*FFit.«  *  >  * 
1400  PRINT  *«  ReTURN«’«0l.l  *>* 

1410  CL-DL 
1480  INPUT  CL 

1490  IF  CL<e  OR  CL>IA.  THEN  1360 
1460  GOTO  1610 
1470  YN8«*N* 

1460  REM 
1480  REM 
1900  FIS>NUS 

1909  lK«UT*FlLEhWVN  *fFIS 

1910  IF  FIS«  >NUSTHEN  1989 
■919  PRINT*ORTA  IKKE  LOAOEO * 

1980  OOTO  1170 

1989  OPEN  1,1, O, FIS 
1930  IFPUTSI,CU 
1540  IFPUTSI,CL 

1990  FOR  CN«I  TO  31 
1960  FOR  L«l  TO  CL-1 
1670  IFrUT8l,M6S(CN,L> 

1960  FCXT  L,CN 

1390  CLOee  I 

1988  IF  8T«0  OR  8T-e4  THEM  1600 
1984  PRINT'TAPEPEJL.  DATA  IKKE  LOAOE 
0* 

1996  GOTO  1170 

1600  PRINT'OATA  LOAOEO  FRA  *>816 
1610  PW«CU*7*1 
1680  Ne«CL>l 
1630  0F-tNT(CCU'3>y8> 

1640  QL'PU 
1690  OCS'HLS 
1660  008UB  8370 
1670  RSaOes 
1660  RETURN 


1664  REM 

1669  REM***  PRINT  STOR  KALEFOER  *** 

1666  REM 

1680  008UB  8840 

1700  PRINT  RS 

1710  TB-INT<«PU-8-LH>/S> 

1780  PRINT  VLS>8PC<TB>IHS> 

8PC<  PU-LH-TB-a>JVLS 
1730  PRINT  RS 
1740  POR  DA«I  TO  7 
1790  IF  0A«1  THEN  PRINT  VLSI 
1760  IF  OAOl  THEN  PRINT  8ISF 
1770  PRIFJT  SPC«OF)>Wrs<OA>J 
8PC«  CU-4  -0F>> 

1780  FCXT  DA 

1760  PRINT  VLS 

1600  PRINT  RS 

1610  LU«-INT< -<L0«l«>/7> 

1680  POR  U-1  TO  LU 
1630  FOR  L«l  ro  F« 

1640  FOR  DA«]  TO  7 
1890  PRINT  VLSI 
1660  ON'DAFIU-lXr 
1670  I4S«F«S(C(DN>,L> 

1660  PRINT  F1SJ8PC<CU-LEFKMS>-I>/ 

1660  FCXT  OA 

1600  PRINT  VLS 

1910  FCXT  L 

1980  POR  0A«1  TO  7 

1930  PRINT  VLSI 

1940  0N«0A*«M-1>»7 

1960  IF  CCONIOO  THEN  1980 

1960  PRINT  SPC«CU-I>> 

1670  OOTO  8000 
1980  OTS«STRS(C(DN>> 

1889  OTS-RIGHTS«OTS,LENfOTS>-l) 

1960  PRINT  8PC(CU'LEFK0TS>-11IDTSI 

8000  FCXT  DA 

8010  PRIFn-  VLS 

8080  PRIFFT  RS 

8030  FCXT  U 

8040  PRIFCr 

8060  006U6  8330 

8060  RETURN 

8064  REM 

8069  REM***  SKRIVE  FCTER  *«* 

8086  REM 

8070  PRINT 

8080  PRIF«F*NY  FCTE  I  DATOEN?  <l-*>L0l 

*>* 

8080  60 *0 

8100  IF»»UT  *TA6T  <0>  FOR  8LUTI  *160 
8110  IF  80<l  OR  60>LO  THEN  RETURN 
8180  PRINT 

8130  PRIMT*8KRiV  *<Fe« 

*  FaTELlFLIER  P«CR8R  OP). (CRSR  FCD, 
CR8R  VEFCTREIA  HOJST  */CU*ll 
•EF«.  * 

8140  FOR  L«1  TO  F« 

8190  PRIMT*LINIE  *»L 
8160  TXS«F«US 
8170  IF^UT  TXS 

8160  IF  LEF«TXS>>CU*1  THEN  TXSaLEFTS 
<TXS,CU-I> 

8180  F>ISS(60,L>«TXS 
8800  FCXT  L 
8810  PRINT 

8880  PRINT*TEK8T  1FC8AT* 

8830  OOTO  8070 
8834  REM 

8839  REMO«  SUBRUTIFCR  *0 
8836  REM 

8840  PRINT 

8890  PRIFJT*«  CLR,CR6R  FCDieiUOSKRIFT 
0F«KC6I  • 

8891  PRINTIPRlFJTlPRINT*TV  <1) 

8868  PRINTIPRINT'PRJNTER  <S> 

8860  00 -I 

8870  PRINTIPRINT«  IF^UT  ’VALO 
I  < 1>  ELLER  <8>l  *100 
8860  IF  OOOl  AF«  0008  THEN  8840 
8890  IP  00«!  THEN  RETURN 
8300  OPEN  I ,PR 
8310  CF«  1 
8380  RETURN 

8330  IP  OD« I  THEN  RETURN 
8340  PRINTRI, 

8390  CLOSE  I 

8399  00« 1 
8360  RETURN 
8370  08S«F«JS 

8360  POR  00«!  TO  OL 
8390  OSS'OSSFOCS 

8400  FCXT  00 
8410  RETURN 


^  37 


10  CLSiQOTO  1670 

20  SCREEN  l.lsCOLOR  B: PI-3. 141S93 
30  DIM  S<10),S1 <10> ,F<50» ,B<50) 

40  LINE  (157, 105l-(163, 105) 

50  LINE  (160, 105) -STEP  (-4,-2) 

60  LINE  (160, 10S>-STEP  (-2,-3) 

70  LINE  <160,105>-STEP  (4,-2) 

BO  LINE  (160,105)-STEP  (2,-3) 

90  GET  (155,105)-(16S,102),S 

100  PUT  (155, 102) , S 

110  LINE  (157, 105)-(163, 105) 

120  LINE  (l60,105)-STEP(-3.-2) 

130  LINE  (160,105)-STEP(-l,-3) 

140  LINE  (160, lOS)-5TEP(l,-3) 

150  LINE  (160, 105)-STEP(3,-2) 

160  BET  (155, 10S)-(165, 102) ,31 
170  PUT  (155, 102) , SI 
ISO  LINE  (10, 1001-(60, 100>,2 
190  LINE  (10, 100)-(27,  9S),2 
200  LINE  (60, lOO)-(43,  98), 2 
210  LINE  (38,  95)-(43,  98), 2 

220  LINE  (32,  9S>-(27,  90), 2 

230  LINE  (32,  96)-(33,  94), 2 

240  LINE  (30,  96)-(37,  94), 2 

250  LINE  (35,  00)-(33,  94), 2 

260  LINE  (35,  B8)-(S7,  94), 2 

270  PAINT  (35, 97), 2,2 
200  LINE  (31,  99)-(23,100),3 
290  LINE  (39,  99) - (48, 100) , 3 
300  LINE  (31,  98)-(23,l00),3 
310  LINE  (39,  90)-(40,100),3 
320  CIRCLE  (35, 98), 2, 3 
330  PAINT  (35, 97), 3, 3 
340  LINE  (30, 101)-(40, 101) ,2 
350  SET  (10,88)-(60, 101) ,F 
360  PUT  (10,BB),F 
370  CIRCLE  (160, 100), 7 
300  LINE  (160,  35) -(160,  94) 

390  LINE  (160, 106)-(160,163) 

400  LINE  (  S, 100)-(1S3, 100) 

410  LINE  (167, 100)-(314, 100) 

420  LINE  (158,  98)-(l46,  95) 

430  LINE  (162,102)-(174,10S) 

440  LINE  (150, 102)-(146, 105) 

450  LINE  (162,  90)-(174.  95) 

460  FOR  1-40  TO  05  STEP  S 
470  LINE  (155,I>-(160,I) 

480  NEXT 

490  FOR  1-115  TO  160  STEP  5 
500  LINE  (165, 1>-(160, I) 

510  NEXT 

520  LINE  (  S,  35>-(314, 163) , ,B 
530  LINE  (190,  90)-(177,  90) 

540  LINE  (190,  90)-(190,  92) 

550  LINE  (190,110)-(177,110> 

560  LINE  (190,H0)-(190,100) 

570  LINE  (130,  110)-(143,  UO) 
seo  LINE  (130, 110>-(130, 108) 

590  LINE  (130,  90)-(143,  90) 

600  LINE  (130,  90)-(130,  92) 

610  LINE  (150,110)-(I70, 110) 

620  LINE  (ISO,  90)-(I70,  90) 

630  LINE  (130,  97) -( 130, 103) 

640  LINE  (190,  97) -( 190, 103) 

650  FOR  1-70  TO  120  STEP  10 
660  LINE  (I,90)-(I,83) 

670  LINE  (I,110)-(I,117) 

680  NEXT 


F-16  Destruct 


690  FOR  1-200  TO  250  STEP  10 
700  LINE  (1,90)-(I,B3) 

710  LINE  (1,110>-(I,115) 

72.)  NEXT  »P-0«T-0iLEV-31«LEveL-llL-3iFLY-0l SKUDT-O« SEK-UEXLEV-l 

730  LQCATE  1,2»PRINT  UBINO  “SCORE  i  »»KHHtttt  TIME  t 

740  LOCATE  2,2iPRINT  USIN6  “LIV  «  OH  FLY  TILBAGE  «  »»"jLiSR-FLY 

750  GOTO  1250 

760  DEF  SEG-OiRANDOMI2E(PEEK(t.H46C)> 

770  TinES»“OOiOOiOO“ 

7G0  FLY-FLY*! 

790  IF  FLY-8R  THEN  S-S+ ( lOOiSKUDT) > GOTO  1640 
000  LOCATE  2,36<PRINT  UBING  ■■•M"|SR-FLY 
010  X-INT(RNDI250)i-10 

020  IF  INT<RND*4>>2  THEN  X-INT (RNDI2) «250*10i Y-INT (RND« 100) *42l GOTO  840 
830  Y-INT(RNDI2)*100*42 
040  GET  (X,Y)-(X*50,Y*14) ,B 
850  DEF  SEG-VH40 

060  RX-INT(RND*2)-(SEK(2)  I  IF  RX— (SEK*2)*1  THEN  RX-SEK*2 
870  RY-INT(RND«2)-  SEKi  IF  RY— SEK*1  THEN  RY-SEK 

880  IF  (X>100  AND  X<134)  THEN  RX— SEK  ELSE  IF  (X>133  AND  X<160)  THEN  RX-8EK 

890  IF  (Y>  85  AND  Y<  95)  THEN  RY— SEK  ELSE  IF  (Y>  94  AND  Y<100)  THEN  RY-SEK 

900  T-VAL{RI6HT»(TIMe*,2)) 

910  LOCATE  1,36<PRINT  USING  -««"|T 
920  IF  T-LEV-eXLBV*2  THEN  1290 
930  C-PEEK(t<H17) 

940  IF  C->128  THEN  C-C-12B 
950  IF  C->  64  THEN  C-C-  64 
960  IF  C->  32  THEN  C-C-  32 
970  IF  C->  16  THEN  C-C-  16 

900  IF  C->  8  THEN  C-C-  8iH— 4iRl-l  ELBE  Rl-0 

990  IF  C->  4  THEN  C-C-  4sW-  4iR2-l  ELSE  R2-0 

1000  IF  C->  2  THEN  C-C-  2i0-  6tR3-l  ELSE  R3-0 
1010  IF  C->  1  THEN  C-C  iQ— 6iR4-l  ELSE  R4-0 
1020  IF  Rl*R2*R3+R4-0  THEN  U-OiQ-0 
1030  D-PEEKlfcHlØ) 

1040  IF  D->128  THEN  D-D-128 

1050  IF  D->  64  THEN  0-0-  64«SH00T-1  ELSE  SHOOT-0 

1060  PUT  (X,Y) ,B,PSET 

1070  X»X*RX«Y»V+RY:X-X*QiY-Y*W 

1000  IF  X>269  THEN  760 

1090  IF  Y>154  THEN  760 

1100  IF  X<  O  THEN  760 

1110  IF  V<  30  THEN  760 

1120  GET  (X,Y)-(X*30,Y*14) ,B«PUT(X,Y) ,F,OR 

1130  IF  SHOOT-0  THEN  FOR  PAUSE-1  TO  100« NEXT« GOTO  050 

1140  SOUND  75,.SsPUT  ( 155, 90) , S« SOUND  32600, .SiPUT  ( 155,  90) , 01  i SOUND  75, .5 
1150  IF  (X>132  AND  X<138)  AND  (Y>90  AND  Y<96)  THEN  1180 

1160  SOUND  75,.5sPUT  ( 155, 90) , S: SOUND  32600, .SsPUT  ( 155,  90) , SI > SOUND  75, .5 

1170  GOTO  aso 

1180  PUT  (X,Y),B,PSET 

1190  FOR  I-l  TO  lOiPUT  ( X , Y) , F, PRESET« PLAY"T22002E64F64B64F64E64 "« PUT ( X, Y> , F, PSE 
TjNEXT 


Dr 


■  I  dette  spil,  der  er  beregnet 
til  IBM-PC  med  grafik,  sidder 
du  nede  pd  jorden  t  en  ka¬ 
non.  Kanonen  kan  drejes  til 
begge  sider  og  løftes  eller 
sænkes. 

Pd  midten  af  skærmen  har  du 
et  sigtekorn,  hvor  det  gælder 
at  indfange  F-16  flyene  Du 
skal  selvfølgelig  skyde  dem 
ned. 

Men  pas  pd!  Ndr  du  drejer  ka¬ 
nonen,  gdr  flyene  til  den 
modsatte  side  af  skærmen. 
Spillet  er  1  øvrigt  selvforklaren¬ 
de.  □ 

Sofus  Macskassy 


1200  PUT  (X,Y),B,PSeT 

1210  PLUS“INT(RND»(500)+100)-T:S=S*PLUS«ES-ES+PLUSiSKUDT»SKUDT+l 
1220  LOCATE  t,2:PRINT  USlt«  -SCORE  :  ; S 

1230  IF  E8>SOOO  THEN  ES=Ol L“L*1 iPLAV  "T220L6403CDEFSAB04CDEFGFEDC03BAGFEDCDEFGAB 
04CDEFGFEDC03BAOFEDCDEFGASO4CDeF0FEIX:03BAGFEDC-|F0R  LE-1  TO  125iNEXT  iGOTO  1360 
1240  GOTO  760 

1230  GOSUB  1S70IL0CATE  12.17sPRrNT  USING  “LEVEL  ##"|LEVEL 
1260  LOCATE  14,t7iPRINT  USING  ’<«•  SEK) " | LEV-EXLEV*2 
1270  SR»10*LeVEL»2 

1280  FOR  !•!  TO  2500:NEXT  tGOSUB  1610<60T0  760 
1270  FOR  I>1  TO  20i80UND  90,.S:S0UND  32600, . Si NEXT 
1500  PUT  <X,V),B,PSeT 

1310  FOR  I-l  TO  lOtCOLOR  ISiSOUND  lOOO-I »73, . 5i FOR  J-1  TO  lOiSOUND  lOOO-I »75-J »7 
.5,.4iNEXT  jNEXTtCOLOR  Si BOUND  32600, lOi SOUND  40,20 
1320  L-L-liIF  L»0  THEN  2000 

1330  LOCATE  2,2lPRINT  USING  “LIV  i  tt«''|L 

1340  PLAV  -o3148bcbcbcbcbcbcbcbcbcbc- 
1350  GOTO  760 
1360  PLAVT220" 

1370  GOSUB  1570 
1380  FOR  0K>1  TO  25 
1390  PLAY  "t1L03L25E" 

1400  LOCATE  13, 14|PRINT  "EKSTRA  LIV  ’■!“ 

1410  PLAY  "ML03L25C" 

1420  LOCATE  13, 14:PRINT  " 

1430  NEXT 
1440  GOSUB  1610 
1450  GOTO  1240 

1460  FOR  BONUS’l  TO  lOiPLAY  “T220L6403C0EF0FED" I NEXT 
1470  GOSUB  1570 
1480  FOR  OK-1  TO  23 
1490  PLAY  -MLD4L25É" 

1300  LOCATE  13,14iPRINT  USING 
1510  PLAY  "ML04L25C" 

1520  LOCATE  l3,t4iPRlNT  “ 

1530  NEXT 

1540  SKUDT-OiLOCATE  l,2iPRINT  U8INQ  "SCORE 
1550  GOSUB  1610 
1560  GOTO  1250 
1570  DIM  EL(192) 

1580  6ET  (96,eB>-(223.111>,EL 
1590  PUT  (96, 88), EL 
1600  RETURN 

1610  PUT  (96,88) , EL, PSET 
1620  ERASE  EL 
1630  RETURN 

1640  LEVEL-LEVEL*liFLY-0 

1650  EXLEV-EXLEVfli IP  EXLEV-10  THEN  EXLEV-32t SEK^SEKfl 
1660  GOTO  1460 

1670  SCREEN  OiNtDTH  SOlKEY  OPF 
1680  CLSiLOCATE  1,3|PR1NT  STRING« (76, 223) { 

1690  FOR  I«1  TO  23 

1700  LOCATE  I,  IlPRINT  8TRI NG« (2, 219) | 

1710  LOCATE  I,79iPRINT  STRING« (2, 21 9) | 

1720  NEXT 

1730  LOCATE  23,3:PRINT  STRING« <76, 220) i 
1740  LOCATE  12, 20i INPUT  “INSTRUKTIONER  7  (J/N)  -  “,IN« 

1750  IF  INSTR  (IN«,"J")>0  OR  INSTR ( IN«, “ J “ ) >0  THEN  1780 
1760  IF  INSTR(IN«,‘N“)<1  AND  INSTR ( IN«, “n" )< 1  THEN  BEEPiGOTO  1740 
1770  CLSiBOTO  20 


"BONUS  ««««»  "iSKUDTtlOO 


Hlf'lS 


1700 

LOCATE 

2,34iPRINT 

1790 

LOCATE 

3,34iPRINT 

1800 

LOCATE 

4, lOlPRINT 

DER  NEDE  - 

1810 

LOCATE 

5,  SlPRINT 

I  MIDTEN  " 

1820 

LOCATE 

6,  ØiPRINT 

E  F-16  " 

1830 

LOCATE 

7,  BiPRINT 

1840 

LOCATE 

8,  lOlPRINT 

OP  ■ 

1850 

LOCATE 

9,  SlPRINT 

F-16  JAGT 


“1  F-t6  JAGT  GÆLDER  DET  OH  AT  SKYDE  F-16  FLY  NED.  DU  SID 
"PAA  JORDEN  1  EN  KANON,  SON  DU  KAN  DREJE  OG  HAEVE/SAENKE . 
“AF  SKAERHEN  HAR  DU  ET  SIGTEKORN.  I  DETTE  SKAL  DU  INDFANG 
"FLYENE  OG  SKYDE  DEM  NED. " 

“SPILLET  GAAR  I  LEVELS  00  EFTERHAANDEN  BON  DU  NAAR  HOJERE 
"I  LEVELS  FAAR  DU  MINDRE  TID  TIL  AT  SKYDE  DEM  NED.  FOR  HV 

ERT  " 

1860  LOCATE  10,  Bi  PRINT  "20-ENDE  LEVEL  FAAR  DU  IGEN  MERE  TID,  MEN  DENNE  GANG  FLY 
VER  F-16" 

1070  LOCATE  11,  SlPRINT  "FLYENE  HlffiTIGERE.  “ 

1880  LOCATE  12,10iPRlNT  "FOR  HVERT  5000  POINT  FAAR  DU  ET  EKSTRA  LIV." 

1890  LOCATE  13, lOlPRINT  "FOR  HVER  LEVEL  FAAR  DU  AT  VIDE  HVOR  MEGET  TID  DU  HAR  TI 
L  AT" 

SKYDE  FLYENE  NED  I.  HVIS  DU  IKKE  GOR  DET,  SKYDER  DE  -  O 


1900  LOCATE 
G  RAMMER." 
1910  LOCATE 


14,  BiPRlNT 
15, lOlPRINT 


•DU  STYRER  PAA  TASTERNE 


1920  LOCATE  16,20|PRINT 
1930  LOCATE  17,20iPRINT 
1940  LOCATE  18,20iPRlNT 
1950  LOCATE  19,20iPRINT 
1960  LOCATE  20,20iPRlNT 


"V«n»tr«  SHIFT-TAST 
"Hojre  SHIFT-TAST 
"Ctrl  SHIFT-TAST 
"Alt  SHIFT-TAST 

"CAp»Lock  SHIFT-TAST 
1970  LOCATE  22,24iPRINT  "TRYK  PAA  SPACE-BAR  FOR  AT  STARTE"; 
19B0  UHILE  INKEY«<>CHR«(32)iWEND 
1990  CLSiGOTO  20 
2000  GOSUB  1570 

2010  LOCATE  13,14iPRlNT  "  GAME  OVER  "  ' 

2020  FOR  I»1  TO  50001 NEXT 
2030  GOSUB  1610 
2040  FOR  1=1  TO  SOOOiNEXT 
2050  CLSiCLEARiGOTO  1670 


DREJE  KANON  TIL  VENSTRE 
DREJE  KANON  TIL  HOJRE 
HAEVE  KANONEN 
SAENKE  KANONEN 
SKYDE 


^  39 


TDL  assembler 


■  Det  hei  viste  program  er  en 
TDL-kode  assembler  til  en 
Amstrad  CPC464  UDEN  di- 
skettestation. 

Den  tørste  listning  er  el  eksem¬ 
pel  p6  en  kildetekst  samt  lot- 
klaring  til,  hvorledes  TDL- 
assembleren  tungerer.  Det  er 
et  BASIC  program,  der  skal 
gemmes  som  ASCII-til. 

Den  anden  listning  er  selve 
ossembleren,  Bemærk  lige, 
at  ossembleren  anvender 
TDL  koder,  som  er  et  udvidet 
8080  instruktionssæt,  og  ikke 
Ziiogs  zaO-mnemonics.  □ 


40 


TDL  nSSEnSLER.  no.S19. 


1000  ’TDL-Ko«i*  assembler  v2.  1  for  flmstra 
d  CPC  å6C. 

1010  *850520  Henrik  Just 
1020  ’Ratl-init 

1030  IF  HIMEn>«7FFF  THEN  SYMBOL  OFTEH  25 
6JMEM0RV  47FFF 

lOAO  toeaddraAA031  '  hoeJeste  bruibare  R 
RM-adresse  •  PBFF 
1050  ’sKaern-init 
1060  nODE  2 

1070  PRINT  "TDU-assemsier  2.1" 

1080  PRINT  STRING$H7.CHR»C208)) 

1090  PRINT 

1100  UINDOW  1,80.3.25 
1 110  UINDQU  ttl.  1.  80,  3,  10 
1120  UINDOU  R2.  1. 80.  12.  12 
1130  WINDOU  *3.1.80.16.25 
1140  SYMBOL  BFTER  fiSCC”«') 

1150  SYMBOL  BSC(''a’’).0.  0.  116.  26.  126.216. 

1 10 

1 160  '  asseinbl  er  -  i  n  .  t 

1170  PRINT  "In.t.  . . ICHR»(13)  1 

1180  DEFINT  b 

1190  DEF  FNhvai (h*)-VBL<"»"*h»'-65536*<V 
OL<'‘8"*h*)  (0) 

1200  DEF  FNi»(H>»t1ID«(  1  m*.  X.  1 ) 

1210  DEF  FNhi <k)eINT(x/2S6) 

1220  DEF  FNloCx)«x-256»FNM  (X) 

1230  antal .  ord*17A 

1240  DIM  ordfCantai .  «rd).  erundbxterarital  . 
.  ord.  1) 

1250  FOR  iel  TO  antal. ord 
1260  RERD  ordS<  i  ).  byte« 

1270  s  rund  byte  C  i  .0)»VftL<  ’'S''*LcFT*(  byte« 

.2)) 

1280  IF  LEN(byt*«)>4  THEN  4 r ubdbyte ( i . 1 
J«YnL(’'i’’fRIOHT«(byt*t,  2)  1  ELSE 
»rundbytel l . 1 )"-l 
1290  NEXT 

1300  DIM  re««(6,7),antal <41 
1310  FOR  1-0  TO  4 
1320  READ  antal <  I ) 

1'330  FOR  j-0  TO  antal  <  . ) 

1340  READ  resSC  1. 

1350  NEXT 
1360  NEXT 

1370  FOR  i=l  TO  lOSREPD  fev i «< . i  s NEXT 
1380  FOR  i«flSC<"fi")  TO  fiSCC'2'’)  :ai  fanum* 
»aifanuni**CHR»{  I  )  I  NEXT 

1390  FOR  i=flSC("a">  TO  fiSC<"z" ) :ai fanum« 
=ai  f  anuiii**CHR«<  l  J  iNEXT 

1400  FOR  i«fiSC<"0'‘>  TO  flSC("9")  :ai  fanum« 
=«lfanum*+CHR«< i ) tNEXT 

1410  ' . 


1420  ’assembiine  -  in.t 
1430  INPUT  "Inout  filnavn 
:  ".fil  navn* 

1440  f i  lnavn«=LEFT»(f i  I  navn«.  12) 

1450  INPUT  "Startadresse  (BOOOh  t.l  ABFF 
'  I  ".start« 

1460  start-FNhva  I  (start«) 

1470  IF  Btart<3276S  OR  start)  t.ueadd  r  THE 

N  PRINT  CHRSr?) ! lOOTO  1650 

1480  CLSiGOSUB  2030 

1490  CLSiUINDOW  SUBP  0.1 

1300  U0C0TE#4, 1. 11 : PRINT*4. STRINO« (80. CH 

R*(154) ) !CHR*(10) ! STRING« <80.  CHR*<154)) 

1510  PRINT  "L»s  ineutf  i  i  !  " 

1520  OPENIN  f  i  I  navn«+".  asm" 

1530  DIM  ad r (255) . I  abe  I nr<2S5) . adrtyeeK( 
255) 

1540  DIM  byte<25S) 

1550  DIM  I  abe  I «( 100) . I  abe  1(100). i abei tye 
eXdOO) 

1560  adr=Btart!  I  inje=0 
1570  ’assenibi  i  ns 
1380  HHILE  NOT  EOF 
1590  LINE  INPUT  #9.  I  in* 


1600  IF  INSTR(-0123456789''.LEFT*(|  in«,  1 
) )  THEN  i  =  l  i  WHILE  M1D«< I  i n*.  i . 1 ) O " ' " 

:  i-if-l  :  WEND  :  l  in«-MID((  l  i  n«.  i  + 

1) 

1610  PRINT  «2.US1NG  'Filnavn:  t  .  Linje 
:  «**•  .  Adresse:  S'‘fCHR«(  13)  i  f  i  l  navn«. 

I  mje.  HEX«(adr.4) ; 

1620  PRINT  *3.  I  in« 

1630  I  in«=i  in*+“  " 

1640  i »INSTR( I  in«. "i") :IF  i  THEN  Cin*=L 
EFT«( I  in«,  i-1) 

1650  I  inje-l  i  njefl  1 0-1 

1660  IF  INSTR( I  in«. "-">  THEN  GOSUB  3130 
:  iabei«-i«  :  GOSUB  3260  :  IF  i«<)"-" 
THEN  feJlnr-1  :  GOSUB  1980  :  GOTO 
1750  ELSE  GOSUB  3190  :  GOSUB  3550  s 
GOSUB  2100  s  GOTO  1690 
1670  IF  INSTfi<  I  in«.  "I")  THEN  GOSUB  3190 
:  label«-.«  :  GOSUB  3260  :  IF  l«<)':" 
THEN  feJlnr-l:  GOSUB  1920  :  GOTO  1 
750  ELSE  d-adr  I  GOSUB  2100  :  GOTO  1680 
1680  GOSUB  2130 

1690  GOSUB  3260:IF  ,«<>""  THEN  feJinr-8 

:  GOSUB  1980 

1700  FOR  i-0  TO  bnr-1 

1710  IF  adr*l)tdeaddr  THEN  PRINT  “For 
stor  adresse  !“:GOTD  1960 
1720  POKE  adrf i. byte( < ) 

1730  NEXT 
1740  adr-adr  +  bnr 
1750  UEND 
1760  GLOSE IN 

1770  ’indsaettelse  af  i abe ladresser 
1780  FOR  i-1  TO  label« 

1790  IF  label tveeS( . )-0  THEN  PRINT  fejl 
«(10>"  "label «(•) SCOSUB  2010 
1300  NEXT 

1310  FOR  1-1  TO  adrs 
1820  d- I abei ( I  abe  I n r( I ) ) 

1330  IF  adrtyee«( i )sO  THEN  POKE  adr(.). 
TNloCd)  tPOKE  adr  (  .)*1.  FNh.  <d>  ELSE 

d*d-adr  <  i  )-lllF  d(-12e  OR  d)127  TH 
EN  PRINT  feJi«(S)"  " iabei«< labeinr ( 1 ) ) I 
GOSUB  2010  ELSE  IF  d<0  THEN  POKE  a 
dr(l).d*2S6  ELSE  POKE  adr<i>.d 
1840  NEXT 

1850  IF  antalfejDO  GOTO  1350 
1860  'save 

1870  UINDOU  SUAP  O.  IICLS 

1880  PRINT  "AsseMbi.ne  fejlfrit  afslutte 

t" 

1890  GOSUB  2030 

1900  PRINT  "Save  binar  fiii" 

1910  SPEED  WRITE  1 

1920  SAVE  f  i  I  navnSf".  bl  n".  b.  start,  adr-st 
art 

1930  PRINT  -Biner  f.i  »aved"’ 

1940  END 

1950  PRINT  antaifejii"  fejl  .  .neotf.i" 
1960  PRINT  "Assembl.ne  afbrudt'" 

1970  END 

1980  ’ . 


1990  ' fej  I  mel d i n«: 

2000  PRINT  USING  "FeJ  I  nr.  Ptt  .  imje  «* 
*  s  6* ! fej  I  nr.  1 1 n je>  fej i «<  fej  >nr ) 

2010  antal  fej  I -antal  fej  I  el 
2020  RETURN 

2030  • . 


2040  'CAT 

2050  ON  BREAK  GOSUB  2080 
2060  PRINT  -CAT  -  StoeS  ESC  ESC 
2070  CAT 

2080  ON  BREAK  STOP 
2030  RETURN 

2100  • . 


2110  ’oeret  labei:  <abei«.d  -)  iabei«(>. 
label  ') 

2120  FGR  i«l  TO  labels 

2130  IF  iabei«( • )-iabei «  GOTO  2160 

2140  NEXT 

2150  iabeis-i : I  abe i«C 1 )  =  I abei « 

2160  IF  label tyee*< i )-l  THEN  fejlnr=9:G0 
TO  1380  ELSE  I  abe  I  <  i ) -d :  I  abe  1 1  yaeXC  i ) -1 
2170  RETURN 

2180  ’ . 


2270  IF  1*=""  THEN  RETURN 

2280  ’sciea  arond  i  nst  ruxt  ion  i  listei 

2290  tyee=l : .=1 

2300  IF  ord*<l  )  =  "*’’  THEN  tyee=tyoe»l  ELS 
E  IF  Cprd«Ci)»i»  GOTO  2340 
2310  l-iel 

2320  IF  .(-antal,  ord  GOTO  2300 
2330  fej lnr-2s i-LENC I in*)*l:COTO  1980 
2340  'fordel  Ins  efter  tyee: 

2350  bytel-erundbyteC i .0) : by te2=9 rundbyt 
e(  i.  1) 

2360  ON  type  GOTO  2530,2590,2610.2630,26 
50,  2670.  2710.  2730.  2750,  2790,  2820.  2S40, 
2860.2880. 2920 

2370  ■  "ekstraord" 

2380  'Define  Seace 

2390  GOSUB  3490: bnr-d i FOR  i -O  TO  bnribyt 

e(i)»OSN£XT:RETURN 

2400  'Define  Uord 

2410  GOSUB  3090IG05UB  3260::F  i«-","  COT 

□2410  ELSE  RETURN 

2420  'Define  Byte 

2430  WHILE  FNl«(n)-"  ■■  I  d-p*1  :  UEND 

2460  IF  FNiSCeX)"’"  THEN  GOSUB  3490:byt 

e<bnr  )-d  :  bnr-bnr  +  1  IGOTO  2500 

2450  e-pfl 

2460  WHILE  FNI «(n) O  . 

2470  byte(bnr)-A5C(FN l«(s) ) : bnr-bnr+1 : d 
=  0*1 

2480  WEND 
2490  o-p*l 

2500  GOSUB  3260:IF  i««","  GOTO  2430  ELSE 
RETURN 

2510  ' . 


2520  'aesembiin«  af  15  »ruboer 
2530  ’  I !  MOV 

2540  GOSUB  3420ibytel-bytel*B*re9:byte2- 
d 

2SS0  GOSUB  3060tGOSUB  3420 : by te  1 -by te  1  * r 

e« 

2560  3F  bytel-476  THEN  fej i nr-3:QOTO  198 
O 

2570  IF  d)>0  THEN  oytt2-d 
2580  GOSUB  2960:COTO  2980 
2590  '2:  MVI 

2600  GOSUB  3420ICOSUB  2370IG05UB  3040:G0 
SUB  3060IGOSUB  3490IG0T0  3030 
2610  '3:  LXI 

2620  GOSUB  2640:0aSUB  306010010  3090 
2630  '41  INX.DCX 

2640  I  I 5te-l:G0SUB  536O:GDT0  2980 
2650  '5:  PUSH,  POP 
2660  I  I ste-A:G0SU6  3360: GOTO  2980 
2670  '61  16-b 1 t-add/*ub 

2630  IF  bytel-liDD  THEN  I  istt-2  ELSE  IF  b 
ytel>4FD  THEN  liBte-3  ELSE  iiste-l 
2690  GOSUB  3310IIF  re«<0  THEN  fejinr-3iG 
OSUB  1380 

2700  GOSUB  3010:DOTO  2980 
2710  '71  INR.DCR 

2720  GOSUB  3420>00SUB  2370IG0T0  3040 
2730  '81  INP,  OUTP 

2740  GOSUB  3010IG05UB  3420IIF  d)-0  THEN 
feJ  I  nr=3iG0TO  1980  ELSE  GOTO  2370 
2750  ’9l  LDAX.STAX 
2760  GOSUB  3120' find  re«. 

2770  IF  .«»“D"  THEN  by tel -by tel *  16  ELSE 

IF  i»<)"B"  THEN  fej  I  nr-3:G0T0  1380 

2780  GOTO  2960 

2790  ’lOi  S-b i t-re« I ster 

2800  GOSUB  3420:1F  byte2)-0  THEN  byte2-b 

yte2*re»  ELSE  bytel-bytel+res 

2810  GOSUB  296O:G0SUB  3040!GOT0  2990 

2820  '11:  8-b  i  t-kibnstart 

2830  GOSUB  3490: GOSUB  2960! GOTO  3030 

^840  '12:  16-b  1 1 -K  Il-net  ant  (adresse) 

2850  GOSUB  2960IG0SUB  2990:0OTO  3090 

2860  '13:  relativ  adresse 

2870  GOSUB  2960:G0SUB  3190:GOSUB  3660!ad 

rtype»(adrs)=l »GOSUB  3030!RETURN 

2380  '14:  SET. RES. BIT 

2890  GOSUB  3490'fcnd  bitnr. 

2900  IF  d>7  THEN  f e j I nr-7: GQSUB  19S0 
2910  hyte2«byte2*S*d!G0SUB  3060:GDTQ  279 
O 

2920  '15:  usammensatte 

2930  GOSUB  2960:0070  2990 

2940  ' . 


2190  'den  esentiiee  assembiine 

2200  • . 

. . .  2950  'mindre  hj ae i ee- rut  i  ner 

2210  'assembilne  af  linjen  nn«  2960  byte(bnr)=bytel  »bnr-bnr+I  :RETURN 

2970  byte(bnr>=bytel+3*res  s  bnr-bnr +  1 ! RET 


2220  bnr-0 
2230  GQSUB  3190 


2260 

IF 

i«="DS" 

GOTO 

2380 

2250 

IF 

.♦="DU" 

GOTO 

2400 

2260 

IF 

GOTO 

2420 

URN 

2980  byte(bnr )-hytel  +  16*re9: bnr=bn  r*l : RE 
TURN 


2990  IF  bi't*2)“0  THEN  b»t*<bn  r )  “byt*2«  bn 

r•bnr+l 

3000  retLrn 

3010  IF  byt«2>*0  THEN  byt«(  brir)>byt«l  ibn 
r*bn  r*! I byt«l"byt»2 
3020  RETURN 

3030  byt« (bnr)ad<bnrBbnr+lt RETURN 
30A0  IF  d>>0  THEN  by  t«(  bnr  )ad  I  bn  rabnr-f  1 
30SO  RETURN 

3040  QDSUB  3260IIF  THEN  p«r-I!#« 

Jlnr-4IC0T0  1980  ELSE  RETURN 
3070  FOR  d-1  TO  lab«Is>IF  I •- I  ab« I »(d) • T 
HEN  d* iab»l C I } iRETURN 

30S0  NEXTt I abelf-di I  ab« I • ( d) -  I  ab« I  si RETU 
RN 

3030  GOSUB  3450ibyt«(bnr )aFN I o(d) ibyt«! b 

ri  r*l )  >FNhl  (d)  i  bnr>bn r«2 1  RETURN 

3100  ’ . 


3110  ' hja« I B«-subrgt I n«r 

3120  'find  Kod«d«i  I  linS  -)  I«  Cpapolnt« 

r ) 

3130  UHILE  FNl»(B)»"  “  OND  P<LEN<lin*)  i 
B*B41  <  UEND 
3140  i*«-" 

31S0  UHILE  FNIXpX)"  "RND  FNiS(b}0".”A 
ND  P(LEN(  I  in*)  1  l•>l•4'FNlS(B)  Ibpp-»1  lUEND 
3160  i*pUPPER*(l») 

3170  RETURN 

3180  ’ . 


3190  ' f I nd ‘ Kod«d« I (besstavsr) i  lin*  ->  l 
*  (p>Bolnt«r) 

3200  UHILE  FNlSlplp"  "  AND  B<LEN<lin*}  i 
pppfl  t  UEND 
3210  l*»-" 

3220  UHILE  IN8TR(alfanum*.FNI*(B)})0  AND 
B<LEN( I 1n*>l l*p|*+PNI*(B) Ipap«! i UEND 
3230  i*-UPPER*( I*) 

3240  RETURN 

3250  ’ . 


3260  'find  na»st«  T««ni  iin*  ->  <•  (b«po 
i  nt*r> 

3270  UHILE  FNi*<b)-"  "  AND  B<LEN(iin*)  i 
a-B*!  ■  UEND 

3280  IF  B<LEN<lin*)  THEN  I »aFNl *<«) t opb« 
1  ELSE  1*-"" 

3290  RETURN 

3300  ’ . 


3310  'find  r«si  list«  ->  r«« 

3320  OOSUB  3l90:r«sp-l 

3330  FOR  l'O  TO  antaidlst«)  i  IF  r««*<i 
I  «t«i  I )  ■  I  •  THEN  rasPl 
3340  NEXTl  RETURN 

3350  ’ . 


3360  'find  r«9  in«l.  IX  os  lY  (For  LXI.l 
NXi  DCXi  PUSH  i  POP) 

3370  GOSUB  3310tIF  r«s>p0  THEN  RETURN 
3390  IF  i*»-IX"  THEN  by t«< bn r ) =»DD! bn r»b 
nT*lir«9=2iRETURN 

3390  IF  l*=-IY"  THEN  byt«Cbnr )»»FDi bnr«b 

nrf  1  ir«9*2:RETURN 

3400  f«g lnr»3iGOTO  1980 

3410  • . 


3420  'find  r»9  6<  C>  D<  Et  Hi  L.  11.  A.  dd  ( IX) .  dd 
<IY)  :  I  in*  ->  res.d 

3430  I iste=0!Q0SUB  3310iIF  r«9>=0  THEN  d 
“-1  i  RETURN 

3440  GOSUB  3520IGOSUB  3120 

34S0  IF  iSp-dX)"  THEN  byt«(  bn  r )  =  iDD :  bnr 

=bnr+l ! r«9=6!flETURN 

3460  IF  i»*’’(IY)"  THEN  by te( bn r )  =  iFD: bn r 
=bnr  +  lsreg=6iRETURN 
3470  f«! lnr«XSGOTO  1980 

3480  ’ . 


3490  'find  S-bit  data  (KonsTant)i  iln*  • 
>  d 

3500  GOSUB  3270I1F  i*--'-  TK^N  GOSUB  327 
Old»ASC(c*+-  -IIRETURN 
3510  ppp'llCOSUB  3190 

5520  GOSUB  3S50tIF  d)2SS  TKEN  d>Olf«llnr 

>610070  1980  ELSE  RETURN 

3530  • . 


3540  'find  16-blt  data  (Konstant)!  i*  -> 
d 

3550  IF  HIGHT*( i*. 1)--H-  THEN  ON  ERROR  G 
OTO  3600  :  d>FNhvai (LEFT«( l *. LEN( I*) -1) ) 
>  ON  ERROR  GOTO  O  i  RETURN 
3560  FOR  I«!  TO  LEN( I*) 

3570  IF  1NSTH<-0123456783-.HID*( I*.  1 1  1) 
)»0  GOTO  3610 
3580  NEXT 

3590  d-VAL(<*)lIF  d(0  OR  d>69535  GOTO  36 

10  ELSE  RETURN 

3600  RESUME  3610 

3610  d>Oif«J lnr«6!G0T0  1980 

3620  ' . 


3630  'find  16-blt  data  (Konstant/ I  ab« i ) t 
lins  -)  dl  adr  O 
3640  GOSUB  3190 

3650  IF  INSTRC01234567B9’.L£FT*(I*.  l)> 
GOTO  3550 

3660  FOR  |>1  TO  labdls 

3670  IF  l*>lab«i*(l)  GOTO  3700 

3680  NEXT 

3630  I ab«l s> i  i  I ab»l *( i )>i S 

3700  d>0i adr*>adrBf 1 iadr (adrs)«adr*bnr i i 

ab«inr(adrs)«i iRETURN 

3710  ■ . 

3720  'data 
3730  ■  1 1 

3740  DATA  MOV. 40 
3750  DATA  ».0 
3760  '2i 

3770  DATA  PIVI.  06 
3780  DATA  >.0 
3790  '3i 
3900  DATA  LXI.  01 
3310  DATA  »lO 
3820  '4! 

3830  DATA  INX.  03.  DCX.  OB 
3840  DATA  *.0 
3850  'Si 

3860  DATA  POP.  Cl.  PUSH.  C5 
3870  DATA  ».O 
3880  '6! 

3890  DATA  DAD.  03.  DADC. ED4A.  D5BC.  ED42.  DAD 
X.DD09. DA0V.FD09 
3900  DATA  *.0 
3910  ’7i 

3920  DATA  INR.  04.  OCR.  05 
3930  DATA  ».0 
3940  '8! 

3350  DATA  1 NP.  ED40.  DUTP.  ED41 
3960  DATA  *,0 
3970  '9i 

3380  DATA  STAX . 02. LDAX. OA 
3990  DATA  *.0 
4000  '  lOi 

4010  DATA  ADD.  80.  ADC.  88.  SUB.  90.  SBB.  98.  AN 

A.  AO.  XRQ.  AS.  ORA.  BO.  CMP.  88 

4020  DATA  RLCR.CBO0.RRCR.CBO8.RALR.CB10. 

RARR.CB18 

4030  DATA  SLÅR. CB20. SRAR.  8B28.  SRLR.  CB38 
4040  DATA  *.  O 
4050  '11! 


4060  DATA  ADI . C6. ACI . CE. SUI . D6. SB I . DE. AN 

I.E6.  XRI.EE.  0R1.F6.CPI.FE 

4070  DATA  OUT, D5. IN.  DB 

4080  DATA  *.0 

4090  ’  12! 

4100  DATA  SHLD.-22.  LHLD,  2A,  STA,32.LDP.3A 
4110  DATA  JMP.  C3 

4120  DATA  JNZ.  C2.  JZ.  CA.  JNC.  D2.  JC.  DA.  JPO. 
E2.  JO.  E2.  JPE.  EA.  JNO.  EA.  JP.  F2.  JM.  FA 
4130  DATA  CALL.CD 

4140  DATA  CNZ.C4.  CZ.  CC.  CNC.  Da.  CC.  DC.  CPO. 
E4.  CO.  E4>  CPE.  EC.  CNO,  EC.  CP.  F4.  CM.  FC 
4150  DATA  SIXD.DD22.SIYD.FD22.LIXD.DD2A. 
LIYD.FD2A 

4160  DATA  SBCD.ED43.SDED.EDS3.  LBCD.  ED4B. 
LDED. EDSB 

4170  DATA  SSPD. ED73. LBPD. ED7B 
4180  DATA  ••.  O 
4190  ' 131 

4200  DATA  DJNZ .  10.  JMPR.  1 B 

4210  DATA  JRNZ.20.  JRZ.28.  JRNC.30.  JRC.38 

4220  DATA  *.0 

4230  ’ 14! 

4240  DATA  BIT. CB40. RES. CB80.  SET.  CBCO 
4250  DATA  »,0 
4260  '  15! 

4270  DATA  NOP.  00.  EXAF.  08 

4280  DATA  RLC.  07.  RRC.  OF.  RAL.  17.  RAR,  IF.  DR 

n.  27.  CMA.  2F.  STC.  37,  CMC.  3F 

4290  DATR  HLT.  76 

4300  DATA  RNZ.  CO.  RZ.  C8.  RNC.  DO.  RC.  D8.  RPO. 

EO.  RO.  £0.  RPE.  £8.  RNC.  ES.  RP.  FO.  RM.  F6 

4310  DATA  RET.  C9.  EXX.  D9.  PCHL.E9.SPHL.F9. 

XTHL.E3.  XCHG.  ES.  Dl.  F3.  El.  FB 

4320  DATA  RSTO. C7, RST 1 . CF, R8T2, D7,  R8T3, D 

F.HST4.  E7.  RST5.  EF.  RST6,  F7.  RST7,  FF 

4330  DATA  PCI  X .  DDE9.  SPI X .  DDF9.  XTI X.  DDE3. 

PCIY.  FDE3.  SPI  Y.  FDF3,  XTI  Y.  FDE5 

4340  DATA  NEG. ED44. RET  I . ED45. RETN. ED6S. 1 

flO.  ED46.  IM1.ED56.  1M2.  EDSE 

4350  DATR  STAl . EDA7. STRR.  ED4F. LDAI .  EDS7. 

LDRR.  ED5F.  RRD.  £067,  RLD.  ED6F 

4360  DRTR  LDI .  EDAO.  LDD.  EDAS.  LOI  R.  EDBO.  LD 

DR.EDB3 

4370  DRTR  CCI . EDAl . CCD. EDA9. CCI R. EDBI . CC 
DR.  EDB9 

4360  DRTR  INI .  EDA2.  IND.  EDAA.  INI  R.  ED62.  IN 
OR.  EDBR 

4390  DATA  0UT1.EDA3.OUTD.EDAB.0UT1R.ED63 
.  OUTDR.  ED8B 
4400  DATA  »,0 

4*10  ' . . . 


4420  ' r*s i st«r i I st«r 
4430  DATR  7 .  B.  C.  D.  E.  H.  L.  M.  A 
4440  DATA  3.B.  D.  H.SP 
4450  DATR  3.B.  D.  IX.  SP 
4460  DATA  3.B.D.1Y.SP 
4470  DATA  3.B.  D.  H.AF 
4*80  ' . 


4490  '  f «j I m«! d i ns«r 

4500  DATR  syntaKsf«) I 

4510  DATR  uK«ndt  instruKtion 

4520  DATR  u 1 ov I  i st/uKendt  rasister 

4530  DATR  kibMma  nanaiar 

4540  DRTR  for  I  anst  relativt  KOB  til 

4550  DATA  fejl  i  tal 

4560  DATA  ulovl let  bitnummer 

4570  DATA  t«9n  «ft«r  ilnJeslut 

4580  DATA  diSbbe I td«f  i neret  lab«i 

4590  DATA  ud«fin»r»t  label 

4600  ’ . 


4610  'Slut  TDLRSM  2.  1 
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Nano  Logo 


Tf-' 


Hvor  lille  kan  en  LOGO  blive? 
Her  har  vi  en  enkel  og 
ukompliceret  udgave  til  en  af 
de  mindste  og  billigste  data¬ 
mater,  nemlig  Lambda,  Ma- 
ralhon  eller  Povkrer  3000  (kcerl 
barn  har  mange  navne). 

Der  lindes  kun  en  lille  halv 
snes  grundinstruktioner  til  vo¬ 
res  skrabede  LOGO,  og  de  er 
som  følger: 

-  'Op",  "ned",  "venstre  "  og 
"højre"  Hytter  musen  sådan, 

som  teksten  angiver. 

-  "Venstre op",  "Højre ned", 
osv,  giver  en  kombination  al 
to  flytninger. 

-  tallet  efter  kommandoen 
giver  antallet  afskridt,  der  Hyt¬ 
tes, 

-  "Rens  "  sletter  skærmen  og 
'  'Stop"  standser  programmet . 
Når  programmet  bruges  på 
ZX-8 1 ,  undlades  blot  linie  289, 

Brian  Knudsen 


2  PRINT  LOG 

3  PRINT 

4  PRINT  "FORST  SKRIVES  RETNING 
TSYK  ENTcR" 


5  PRINT 

6  PRINT  •'  CDSOft  LENCTEN  CTR 
YK  ENTERl" 

7  PAUSE  300 

8  CLS 

10  LET  X»31 
20  LET  Y=21 

29  PRINT  fiT  1.  1  S" 

30  LET  E*="0P" 

40  LET  F$=''HGJR£  OP" 

50  LET  GS.="VENSTRE  OP" 

60  LET  H*="HGJRE" 

70  LET  I«=^"VENSTR£" 

80  LET  J$="K0JRE  NED" 

90  LET  K*="VENSTRE  NED" 
too  LET  L«-"N£D" 

110  LET  «Si="RENS'' 

120  LET  0$-"ST0P" 

121  PRIMT  OT  1, 1 ; "RETNING" 

150  INPUT  C* 

151  PRINT  OT  1.1! " 

200  IF  C*=E$  THEM  GOTO  1000 

210  IF  C*=F$  THEN  GOTO  1100 

220  IF  C*=CS  THEN  GOTO  1200 

230  IF  CS=H$  THEN  GOTO  1300 

240  IF  C»=li  THEN  GOTO  1400 

250  IF  C*=J*  THEN  GOTO  1500 

260  IF  C$=K*  THEN  GOTO  160© 

270  IF  C*=L»  THEN  GOTO  1700 

271  IF  C*=a*  THEN  GOTO  190© 

280  IF  C$*Mi  THEN  GOTO  1800 

289  MUSIC  "B>2" 

290  PRINT  OT  1,1 5 "UKENDT  KOMONDO" 


299 
36© 
lOO© 
1020 
1030 
1040 
1045 
1050 
1080 
i  100 
1111 
1  1 12 
1  120 
1 130 
1  14© 
1  150 
1 160 
1200 

1209 

1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1300 

1309 

1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1400 


PAUSE  100 
GOTO  29 

PRINT  AT  1,1 J"SKR1T" 

INPUT  S 

FOR  N=1  TOS 

IF  Y(43  THEN  LET  YsY-t-l 

PLOT  X.Y 

NEXT  N 

GOTO  30 

PRINT  AT  1. 1S"SKRIT" 

INPUT  S 

FOR  N*1  TOS 

IF  Y<43  THEN  LET  Y=Y-H 

IF  X<fe3  THEN  LET  X=X+1 

PLOT  X.Y 

NEXT  N 

GOTO  30 

PRINT  AT  1.1! "SKRIT" 

INPUT  S 

FDR  N=1  TOS 

IF  Y(A3  THEN  LET  Y»Y-H 

IF  X>0  THEN  LET  X=X-1 

PLOT  X.  Y 

NEXT  N 

GOTO  30 

PRINT  AT  1. li"SKRlT" 

INPUT  S 

FOR  N=1  TOS 

IF  X<63  THEN  LET  X=X-H 

PLOT  X.Y 

NEXT  N 

GOTO  30 

PRINT  AT  1,1! "SKRIT" 


INPUT  S 

FOR  N=1  TOS 

IF  X)0  THEN  LET  X»X-1 

PLOT  X,Y 

NEXT  N 

GOTO  30 

PRINT  AT  1.  1!"SKR1T" 

INPUT  S 

FOR  N=1  TOS 

IF  x(63  Then  let  x»x+i 

IF  YIO  THEN  LET  Y=Y-1 

PLOT  X.  Y 

NEXT  N 

GOTO  30 

PRINT  AT  1,1! "SKRIT" 

INPUT  S 

FOR  N=1  TOS 

IF  Y)0  THEN  LET  Y=Y-1 

IF  X>0  THEN  LET  X=X-1 

PLOT  X.Y 

NEXT  N 

GOTO  30 

PRINT  AT  1.  1!"SKRIT" 

INPUT  S 

FOR  N=1  TOS 

IF  Y>0  THEN  LET  Y=Y-1 

PLOT  X.Y 

NEXT  N 

GOTO  30 

CLS 

GOTO  1 

STOP 

SAVE  "SKRABET  LOGo" 

RUN 


43 


Linie  Kiii 


■  E)ette  er  et  intelligent  pro¬ 
gram,  der  kan  slette  en 
mængde  linier.  Det  skal  blot 
indtaste  start-  og  slutlirue.  Alle 
linier  derimellem  bliver  slettet . 
Når  vi  sknver  smart  er  det  lor¬ 
dt  lageret  bliver  scannet.  Og 
man  derved  ikke  sletter  ’  'ikke 
eksisterende"  linier.  Dette  har 
de  andre  liniesletnings  pro¬ 
grammer  gjort.  Og  det  tager 
tid'D 

Jacob  Heiberg 


program:  linie  KILL 

50000  ir<«’UT”<  CLR>L1NIE  FJERNER 
t<HOI»E,CRSR  hED)STftRT,SLUTS -/SA^SL 
IPR1NT"<CLR,CRSR  NED5>JEG  FJERhCR 

50001  AOR=PEEK<  43)4-S56*PEEKC  44) 

50002  SP»PEEK<  ADR  )  4^256*PEEK<  AOR-t-l  > 
s  EN»PEEK<  45 ) +256  «PEEK<  46  > 

50003  LN=PEEK<  ADR  +2 ) +256*PEEK<  ADR  +3  ) 

50004  IF  LN<SA  OR  LN>SU  THEN  50006 

50005  PRIhn’*<  H0ME)“LN!G0T0  50008 

50006  ADR^SPMF  ADR>EN  OR  LN>«8L  THE 
N  PRINT“< CLR)SLUT' tEhO 

50007  GOTO  50002 

50008  PRINT"<HOME>"LN:PRINT"50010  AD 
R»"ADR“I  EN»*EN“tSL»'SL 
*PRINT*RUN50010" 

50009  POKE  198/^4iP0KE  631,19 
tPOKE  632,13tP0KE  633,13 
tPOKE  634,13iEND 

50010  ADR*  2049  >  EN*  2493  iSL*  lOOO 

500 1 1  GOTO  50002 


PRDGRAfl:  PROGRAtlDATERINE 

1  REH  P.CDRDES  112 

2  REfl  ******w«*«*»»****<i>»*«*«»<>*»*«* 

3  REM  + 

« 

4  REM  •  l.PROGRAnLINJE  VIL  AUTOMATIS 

K  * 

5  REM  «  BLIVE  EN  »DATO/TID*  NAAR  PRO 

—  m 

S  REM  •  GRAMMET’ SAVE’ S  ELLER  ’LIST’E 

S  * 

7  REM  •  HUSK  IB  KARAKTERER  I  1. LINJE 

B  REM  »  DU  KAN  SKRIVES  HVAD  SOM  HELS 

T  • 

3  REM  • 

10  REM****************************** 
««• 

100  CK-5S32a: SA-43155 
110  FOR  I-SA  TO  SA+151:READ  A:X-X+A 
:POKE  I,A:NEXT  I 

120  IF  X01B817  THEN  PRINT  "FEJL"  :  STOP 


130  PRINT’’CCLR)’’:A-SA+137 

;POKE  SA+13,A-INTCA/256)*25S 
:POKE  SA+14, INTCA/E56) 

140  POKE  SA+145,A-INTCA/25B)*256 
:POKE  SA+146, INTCA/E56) 

150  POKE  SA+36,SA-INTCSA/E5B3*£56 
:POKE  SA+37, INTCSA/E5B) 

IBØ  PRINT”DABS  DATO  CM/D/AAR, 

SAADAN  07/01/6S)’’:  INPUT  DAS 
170  IF  LEN(DA$)<>8  TKEN  PRI NT”FORKER 
T  INDGANG,  PRØV  IGENCCRSR  NED) "GO 
TO  ISØ 

180  PRINT”CCRSR  NEOIKLDKKEN  ER  NU  TT 
MM,  SAADAN:  C0945) INPUT  TMS 
ISØ  IF  LENCTM$)-4  AND  VALCTMSX -1E5S 
THEN  210 

EØØ  PRINT’’CCRSR  NED)FaRKERT.  PRØV  IG 
EN":GOTD  IBØ 

210  PRINT: INPUT"AM  ELLER  PM  CCRUS  ON 
)ACRVS  OFF)/CRUS  DN)PCRVS  OFF))”; 
A$:IF  AS<>”A’’AND  A$<>  ■’P"THEN  210 
220  Tn$-TM$+"00”:B-0: IF  A$-”P”THEN  B 
-12B 

S30  PRINT"CCLR)DAGS  DATO:  ■■;DAS:PRINT 


4A 


COMMO- 

00« 

64 


Time  Saver 


■  Du  kender  sikkert  proble¬ 
met  .  Du  sidder  og  laver  alle  ti¬ 
ders  lækre  program  og  har 
undervejs  savel  mindst  1 1 7 
gange.  Når  du  3  måneder  se¬ 
nere  vil  sende  programmet 
ind  til  SOFT,  har  du  glemt  alt 
om  hvilken  version  al  spillet 
der  er  den  nyeste  og  bedste 
Det  problem  råder  dette  pro¬ 
gram  bod  på .  EXi  skal  bare 
indtaste  en  REM  linie  med 
mindst  18  karakterer  som  den 
første  linie  i  dit  program .  Dit 
program  bliver  så  automatisk 
dateret  med  klokkeslet.  hver 
gang  du  lister  eller  saver  det. 
Du  skal  dog  lige  tørst  indtaste 
delte  lille  program,  save  det 
og  tørst  derefter  skrive  RUN. 
Det  sletter  nemlig  sig  selv. 
Smart  ikke?  □ 

Peter  Cordes 


240  PRINT’’KLOKKEN:  ” ;  LEFTSCTtlS ,  2)  ;  " 

: '’iniDSCinS.a.E)  ;  ” 

250  PRINT: PRINT: INPUT-SODKENDER  OUCJ 
/m  J  ”;A$ 

260  IF  A$-”N"THEN  PRINT"CCLR)” 

:GOTQ  160 

270  FOR  T-1  TD  8:PQKE  SA+T, 
ASCCniD$CDA$,T, 1)) :NEXT  T 
.•IF  LEFT$CTn$,2)-”12”THEN  B-12B-B 
2BØ  FOR  A-1  TO  5  STEP  S 
:D-UAL<niD$CTn$,  A.  D) 
:D-D*16+UALCniOSCTn$.A+l.  D) 

290  IF  A-1  TKEN  D-D  OR  B 
300  POKE  CK-^3-CA-l)/2,D:N£XT  A 
:POKE  CK,0 

310  POKE  SA-^142,  PEEKC8181 
:PQKE  SA+143,PEEKCB19D 
320  REM 

330  A-SA-^15;P0KE  818 .  A-INTC  A/2S6)*256 
:POKE  818, INTCA/256) 

340  REN 


350  POKE  SA+ISØ, PEEKC774) 

:PDKE  SA-t-151,PEEK(775) 

360  REN 

370  A-SA-^11:P0KE  774,  A-INTCA/2565*25B 
: POKE  775, INTCA/25B) 

380  REN 
390  NEW 

400  DATA  32,48,48,47.48,48,47.48,48, 


32,0 

410  DATA  8.230.197,3.72.138.72,152. 
72,182,0 

420  DATA  160,4,177.43,201,143,208, 

102,200 

430  DATA  177,43,240,87.189,60,3.240, 
5, 145 

440  DATA  43.232,208,241,162,2,177,43, 
240 

450  DATA  78,189,9,220,41,127,74,74, 
74,74 

460  DATA  3,48,145,43.200,177,43,240, 
60 

470  DATA  189,9,220,41,15,9,48,145,43, 
202 

480  DATA  240,12,200,177,43,240,43, 
169,58 

490  DATA  145,43.200,208,210,200,169, 
32 

500  DATA  145,43,200,173,11,220,48,5, 
169 

510  DATA  65,208,3,234,169,80,145,43, 
200 

520  DATA  189,77.145.43,200,177,43, 
240,6 

530  DATA  169,32,145,43,208,245,173,8, 
220 

540  DATA  104,168,104,170.163,0,208,4, 
104 

550  DATA  76,0.0,206,197.3,104,40,76, 

0,0 


Gutter 


■  Guffer  er  en  anden  udgave 
at  det  kendte  Fkic  Man  spil,  og 
er  beregnet  på  at  køre  på  en 
Amstrad  CPC  464/664/6128. 
Du  skal  styre  din  ost  rundt  på 
banen ,  og  så  ellers  bare  guffe 
prikkerne  i  dig  Der  er  på  ba¬ 
nen  fire  "kratt  piller”,  og  når 
du  spiser  en  af  dem.  kan  du 
æde  el  spøgelse  der  følger  ef¬ 
ter  dig.  Osten  kan  både  styres 
med  et  joystick  eller  med  cur¬ 
sor  tasterne.  □ 

Michael  Mikkelsen 
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r«4 
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254  yl«r(il>K 

240  IF  AND  ThSN  IF  r)0  THEN  940  EL6E  ODTO  420 
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*70  NCIT  « 
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680  ««•*  8  BBi  BIB  B  BCPAtO  BAAAl  D  GAE  C  B  B 

B  B  B  B  OWWirWfMTftnAtWtWftlWl  B  B 

B  (UV>WYWW>nrwwWAftOAAA:*(009UB  1250 

69«  OOTO  640 

B  €  O  C  C  C  HAMJ  B  BB  BBBDBBB  BB  fiOCBBB 

8  B  B  C  9  B'iOOfUB  1230 

714  P6(rFT(  a«*-  B  BBBBCIBBB  B  BFA10BDBDID0AE6 

B  BBi  I  B  PAAAAAI  FAKAE  CAAAW(E  9  FARl 

OAAC'iOOBUB  1250 

720  *««*  FAE  FAM«  C  FfWAE  FAE  FAAJ  6  HAÆ  B  FA 

AAMU  C  0  C  MRAAM^E  B  B  BB6B  B  8FEFJB  QAARl  6  HE 

PEB  I  BS  18  B  B  FAE  BO  HAFtfJ  O  B  FAE  B'iOOBUB  125 

O 

750  B  8  B  6  B  B  B  FAAAI  FAl  C  GAE  EAAAE  B  B 


6  B  CAAAAAAMNWAKAAAAAAAAAAAl'*(OaSUB  1250 

740  OOTO  B40 

7S0  LOCATE  9. 2(*0»*MAAftfWlAlV(AM>nAAAAfNWliTAJ  B  B 

B  >M«  FAAAE  FAAAC  PAAJ  »  BB  BB  BBHE  f  AAAE 

FMAC  FJ  I  B*(B08UB  1250 

740  PRINT  I  a«»*  BOB  BOB  B  D  FE  FE  FE  FS  B  B 

B  C  C  B  B  GAAE  FAAAE  FAAAE  FOAl  B  FAAl 

OAAE'iOOBU«  J230 

770  aa«*  FAAC  FAACE  FAAAE  FAAE  FARJ  MAÆ  B  HA 

AE  FAME  FAAAE  FAAJ  B  BO  OB  B  C  FE  FE  FE  FE 

C  B'iCOSUB  1250 

784  RR(NT(aO«*  BCB  BCB  BBOE  FAAAE  FAAAE  ft  B  B 

IB  B  B  6  OAAE  FAAAE  FAAAC  FAAJ  B  B 

B  QAAftVNW'/lflAfWWWWAAAA  I  *  i  SOSUB  1250 

794  OOTt)  640 

B  C  FJ  HAAAJ  NAAC  B  BBB  BB  B  B  BBB 

D  D  B  B*:ODdUB  1230 

810  PRINT  I  *«■*  B  B  F1  fi  B  B  B  HAAAJ  B  B 

ti  BBBB  BO  OD  OAAE  B  FAAI 

(MCiOOSuB  1230 

82«  «•«”  FAAE  FE  PAME  FE  FAAE  FAAJ  HAAE  B  C 

C  C  C  (MIAJ  re  CB  BBBBBB  BB  BB  BODOBD  DBC 

O  B*(OOSUB  1250 

030  PRINT  >•«••  BB  B  BDCBB  BB  B  MIAAJ  »  D  fi  B 

BB  BBBB  BB  BO  DDOO  FIB  6 

B  OruVlArwIfNWVVNVUVVVNUlAni  *  »006IJB  1230 

840  LOCATE  4.3; PEN  SsFRINI  *•* (LOCATE  2B.  5) PRINT  (LKATE  4.  21  (PRINT  *«>"(LKAT 
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e  1 

OSd  <  «*2  TO  »•$  TQ  27 

BA4  i.0CA7C  «*l>f«liCAkL  MC(Kh«KCK(3471  J IF  •H»12  IHCn  LOCAIC  2JPRtK 

T",'  1  ie*c*l 

S?«  MSXT  «iNeXT  « 

93«  LOCATI  2* JSfPRINT"  . . ,  ' iLOCOTe  29.  12»PRJNT*. .  .  « 

030  l)•t6)v•S<rl•rlK;«•llr*W)»0«CNR•<2*4i 

900  f l«r 

910  «M*1ld«*OaOC«Te  tPcN  2IPRIMT  CHM ( 2A9)  I IPCN  1 

920  LOCATE  mipen  SiPAIWT'Se^r««  "(LOCAYC  U.  MPEN  2iPAINT"K««>fS<»r*i”lNlD0<SrH 
*(A0>.2)  itPCN  1 

930  LOCi^TE  12i)IPP:NT*'  *IIL0CATE  l2i)llF  I.M  THCN  PRINT  ChJl«(2«A>  1 1 IP  M)2TN 
CN  Pf^lNT-  -iCNRt(2A4>l 
940  RETURN 
9S0  ' 

960  GTnBOC  231.0.  2».0i  0.0.  Oi  235.0 

970  BVnlOL  232.  AAi  66.  44.  66.46.  6tti  44.  »6 

900  9VNB0L  233.0.24.34.66.44.46.66.46 

990  SVMaOL  234.  44.64.66.441  44.  34.  24.0 

1000  253.0.  24A.  4.  2.2.4.  249.0 

1010  9Yn90C  234.0.31.32.44.64.32.31.0 

1020  OYHML  23V.A4.43.  44.32.  32.  24.7.0 

1030  BYrIBDi.  236.  0.  7.24.32.  32.  44.  43.  44 

10*0  BYneOl  .239.44.130.2.4.4.24.224.0 

1090  BYNBQl  240.0.  224.2*.  4.4.2.  130.44 

1040  6YNB0L  24 1 . 44«  129. 0.  0. 0. 0.  253. 0 

1070  SYNBOl  242.0.  239.0.0.0.0.  129.44 

1010  6VN60L  243«  40.  124.  293.  293«  299.299.  124.40 

1090  4Yn60L  244.40.126.240.224.224.260.  124.40 

llOO  CVA60L  249.40.124.19.7.7.19.124.60 

1110  BYN&OL  246.40.  124.293.  231.  J  99. 199.66.  o 

1  120  9YH9Cw  247.0.66.199.199.231.299.124.40 

1130  dYNBQL  249.40.  126.  219.201.259.299.  299.  170 

1140  SVnBOC  249.0.  242«  133.229.21. 149.  99.0 

1150  2jpr:nt-  Ouffca  %  n.<r)*pi  n.k 

K4.|«pn*  IPSN  3 

1140  PRINT:  PfilNTtPRlftTiPRtNT'’Du  t«4i  »4  r«n41  et  »ei*«  •i»4  41  tier  et 

telte  er  t^ter  e.t.Tn  Mtie  H«n  4u  teit«  4n  ett  44  av  >4ti  tette  tee-teitet.  *tPC 

N  i 

1170  PfllNTtPniNTiPftlNriFAlNT'’  STYR  NED  PILE'TASTEIM  *(PEN  1 

1  leo  PRINT 

1190  PRINT-  ELLER  IRUC  JGY8TICK  (07  *1 

1200  PEN  SILKATE  7.201  PRINT  CHR«(24M  *TAYK  FA  EN  TAST  TIL  STArr*iCHR9(24>  i  sPCN 
1 

1210  IF  INKEYØ**-  THEN  1210  EL8C  CL8P1 
1270  RCTUM 

1230  POR  TO  LEN(«t)l]F  nJ04(4«.  ■■.  !>■*  *  THEM  PRINT*  »lELSE  PRINT  CHRtdéA* 

ABClNIOtCa*.  a».  1))  >  I 
12*0  KSXTi  RETURN 

1290  RCBTORE  J240iFQR  xs*360  TO  344IREA0  UPOKE  »•  tiNCIT  I  REaTORE*  RETURN 

1 240  OATA  209. 96.  1B7. SO. 1 1 1 . 1 . 201 

1270  READ  «  UP  4«*1  THEN  REETORC  1270IGOT0  1270 

1210  SOUNO  l.a.23. 2iON  80(17  GOSuB  l270iRETURH 

1290  DATA  239.201.  190.  119.  119.190.  119.  119«  190.119.190.  119.  119.  119.  119.0.119.104. 
100.93.  119.  104.93.0.  127.  104.0.  119.  119.  119.  119.119.213.201.190.  119.0.119.0.190.  II 
9.  >l9i  119i  119. 119i0.  142.  199«  169.  U2. 119.93.0«  104*  119.  U2. 104.104. 104.106.0.0.213 
.  201 

1340  DATA  T90.  119.0.  190.  IlS.Oi  190.  U9.  119.  119«  119.0.119.  106.100.93.  119.104.93.0. 
127. 106.0.  ua.  119. 119. 119. 119.0.  U9. 106.95. 119. 106.  93.0. 119. 104.119.93. 119. 106.9 
S.Oi  ll9i  104.  n9i99.  U9i  106.119i9Si  119.  106.93.0.  127.  106.0.  119.  119.119.119.0.0.0.' 
1 

1310  CLStFOR  4*3  TO  7 

1320  LDCATE  4. 7  c  PRINT  CHRt(J45> 

IZiO  NEXT  a 

1340  PDA  4*7  TQ  19 

1350  LOCATE  3.  tlPRlNT  CHR»(l437 

1340  NEiT  t 

A370  FOR  <»7  TO  19 

1360  LOCATE  9i«iPRINT  CHR4(U3> 

13*3  NEXT  < 

1600  FOR  e«7  70  19 

1410  LOCATE  15. el  PRINT  CHRt(ift3) 


1620  fCXT  • 

*.430  FOR  4«7  TO  19 

1640  LOCATE  3li«lPRlNT  CHR4(1451 

1450  NCn  « 

1440  FOR  t«7  TO  19 

1670  LOCATE  27.4iPRlNT  CHR4(1631 

1610  f«IT  « 

1 690  FOR  M  7  TB  19 

1840  LOCATE  33.  n« PRINT  CHRt(|*5> 

1310  Ncrr  K 

;520  FOR  -»IZ  TO  19 

1330  LOCATE  34.  nPRJNT  CnR»U43) 

19*0  NCn  . 

1950  FOR  h»3  TQ  7 

1*40  LOCATE  H.  141  PRINT  CHRt(U3> 

lEFO  NPVT  k 

1960  FOR  ••9  TO  13 

1310  LOCATE  1.19 1  PR)  NT  ChR4(143) 

1640  NÉIT  l 

1610  FOR  ««I4  *^0  19 

1620  LOCATC  •.  TiPRlhT  CHRt(143> 

:630  NEKT  . 

1640  POR  4*22  TO  23 

1450  LOCATE  t.7iPRlNT  CHR»<1*3) 

J440  fCET  n 

1470  FOR  e«28  TO  31 

1660  LRATE  0.7  (PRINT  CNRt(143) 

1410  i€XT  e 

1700  eVt  pmZk  TQ  3? 

1710  LOCATE  e. 7 1  PRINT  C«R4(:43> 
1720  fCXT  • 

1720  FQR  and  TO  4 

17*0  LOCRTE  a. iStPRlNT  ChR«<143) 

1730  ICXT  • 

1740  PCR  1^4  TO  j8 

1770  LOCATE  7.  ri  PRINT  CHR*<143) 

1790  «IT  r 

1790  POR  e«!*  TQ  1? 

1^  LXATE  ».  13iPRINT  CHRt<143) 

1810  lOT  1 

1820  FOR  TQ  23 

1890  UCOT«  t.  131  PRINT  CHR»(143) 

1S40  HXT  % 

1890  FOR  g*29  TQ  29 

1840  L0C6T&  JJlPRlNT  CHR«(U3> 

1870  lex  . 

1380  TOR  ««34  TG  37 

ItIO  LCCAIE  ...131  PRINT  CHR«(145) 

1980  KXT  » 

1310  F»7  «•?  to  18 

1920  IflCATC  13.  VI  PRINT  CHRi<U5) 

19S0  KXT  V 

iS40  FOR  !•?  TO  13 

1960  lOCAlE  37. I  SPRINT  CHRt(145T 

1940  KXT  z 

19T0  FOR  »>28  TO  3l 

1980  LOCATE  XilSlPRINT  CHRt(163) 

1990  leXT  K 

^OOOfFOR  t»l  TO  3000INSXT 
2010  C0SU8  13 
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Pretty  List 


■  Dette  program  kan  justere  grænses  med  END  FIR  1  stedet  indrykket  al  Pretty.  og  kun  lini-  rer,  der  kan  bruges,  har  ko- 

venstre  margen  1  et  lorNEXT.  er,  der  Ikke  skat  udføres  mere  derne0til9,  1 1  ti]31  og  1921il 

SuperBASIC-program,  således  Husket  du  disse  regler,  vil  der  end  den  ene  gang,  program-  255. 

at  linier  i  f.eks.  løkker  Indryk-  kun  opstå  lejl  i  indrykningen  met  indlæses.  I  selve  Pretty-  Tilindlæsningenoldetbe- 

kes  og  skaber  et  mere  over-  ved  direkte  forkert  program-  programmet  kan  du  f.eks.  skyttede  program  lover  du  en 

skueligt  program.  Den  forbed-  mering.  Pretty  kan  al  den  skjule  alle  linier  til  og  med  forloader  -  f.eks.  et  boot- 

rede  overskuelighed  kan  væ-  grund  også  hjælpe  med  tU  at  230.  program  -  hvor  alle  linier  er 

re  ganske  overvældende,  se  finde  fejl  i  programstrukturen.  Som  en  beskyttelse  mod  skjultemedPretty.Dettepro- 

blot  på  Pretty's  egen  udskrift.  Ud  over  justering  af  venstre  COPY-kommondoen  kan  Pret-  gramsprøgersåefteretkode- 

For  at  Pretty  kan  gøre  sit  arbej-  margen  kan  Pretty  give  en  vis  ty  også  skjule  programmets  ord.ogkunhvisbrugerenind- 

de  ordentligt,  er  det  dog  nød-  form  for  beskyttelse  al  dine  navn.  Du  får  mulighed  for  at  tosterdetkonekteord.villoa- 

vendigt,  at  syntaksen  i  Super-  programmer  Det  gøres  ved  at  give  programmet  et  navn.  derprogrammet  indlæse  det 

BASIC  overholdes  til  punkt  og  skjule  nogle  af  de  førstelinier  i  som  kun  består  af  karakterer,  beskyttede  hovedprogram, 

prikke.  Desuden  er  der  toreg-  programmet.  Linierne  vil  sta-  der  ikke  kan  udskrives  på  En  sådan  forloader  er  vist  lige 

ler,  du  skal  rette  dig  etter:  dig  blive  udført  ved  indlæs-  skærmen  (en  udskrtft  resulte-  under  Pretty.  Det  beskyttede 

1. EXj  skla  bruge":  "i  stedet  for  ningen  af  programmet.men  rer  i  et  ternet  karakterfelt).  programnavn  er  her  sam- 

THEN  på  samme  måde,  som  eksisterer  ikke  i  udskrifter  og  På  denne  måde  kan  man  tk-  mensat  af  koderne  14,  3,  240 

det  er  gjort  i  Pretty-program-  lignende.  ke  senere  se,  hvilke  al  de  ca.  og251,D 

met  Du  kan  kun  skjule  simple  liru-  90  mulige  karakterer,  navnet  PelerVÆigner 

2.  FOR-løkker  skal  altid  af-  er,  dvs.  linier  som  ikke  vil  blive  er  sammensat  af.  De  korakte- 

10  REMark  pretty 

100  Y_POS=l:  FEJLPIL=0;  GRANSE=0:  SPACE*sF 1 LL* ( "  ",80):  KODE*®"’:  DIM  FEJL»<35,3 
S) 

110  WINDOW  312,206,0,0:  BORDER  5,4:  PAPER  71  INK  3 
120  CLS:  AT  2,30:  CSIZE  3,1:  PR I NT " PRETTY " :  CSIZE  0,0 

130  INPUTN, "HOAD  ER  PROGRAMMETS  NAVN  (  SKAL  LIGGE  PAA  DREV  2  )  ?" ! ! FIL_NAVN* 

140  INPUT, "SKAL  PROGRAMMET  VISES  PAA  SKAERMEN,  MENS  MARGEN  JUSTERES  ?"!!!* 

150  IF  I*=="JA"  OR  I*=="J’:  SKARM=l:  ELSE  SKARM*0 

160  INPUT, "SKAL  NOGLE  AF  BEGYNDELSES  LINIERNE  SKJULES  ?’!!1» 

170  IF  I»=="JA"  OR  I*==“J’:  INPUT, "TIL  06  MED  HVILKET  LINIE  NUMMER  SKAL  SKJULES 
?’  !  ! GRANSE 

180  INPUT, "SKAL  PROGRAMMET  HAVE  ET  KODET  NAVN  ?"!!!» 

190  IF  I*=="JA’  OR  I*®=’J“:  PRINT, "INDTAST  CODE  AF  DE  4  TEGN  :  "t:  FOR  1=1  TO  4! 

INPUT  "  "IKj:  KODE*=KODE*kCHR*(K) 

200  IF  KODE*®"’:  KODE*=FIL_NAVNS8<"_marg" 

210  CLS 

220  0PEN_NEWt»4,  “MDV2_"icK0DE* 

230  0PEN_IN#3, " MDVZ_ ‘ kF I L_NAVN* 

240  REPeat  LOOP 
250  IF  EQF(»3> 

260  EXIT  LOOP 

270  ELSE 

200  input#3;linie* 

290  JUSTER  LINIE* 

300  IF  SKARM:  PRINT ; NR*; L INIE* 

310  IF  GRANSE  AND  NR>GRANSE  OR  GRANSE®0 

320  print«»4;nr*; 

330  ELSE 

340  IF  NASTE 

350  PRINTN 'LINIE  ’tNR;'  VIL  IKKE  KUNNE  KORE  I  SKJULT  FORM" 

360  CLOSEttS:  CL0SE*t4:  DELETE'MDV2_"fcK0DE*:  STOP 

370  END  IF 

380  END  IF 

390  PRINT«4;LINIE* 

400  END  IF 
410  END  REPeat  LOOP 

420  CL0SE#3:  CL0SES4:  PAUSE  50:  CLS 
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430  AT  5,0 
440  IF  FEJLPIL 

450  PRINT, "DER  VAR  EN  FEJL  I  PROGRAMOPBYGNINGEN,  SE  FOLGENDE 
460  FOR  1=1  TO  fejlpil:  PR INT , , FE JL* ( 1 ) 

470  END  IF 

480  PRINT\,"DEN  nye  KOPI  AF  PROGRAMMET  LIGGER  NU  PAA  PATRONEN  I  DREV  2" 

490  PRINT, "UNDER  NAVNET  :  " ? KODE* 

500  DEFine  PROCedure  JUSTER  (LINIE*) 

510  NR=LINIE*:  NR*=NR 

520  FOR  I=LEN(NR*)+2  TO  LEN(LINIE*) 

530  IF  LINIE*(I)<>"  ■:  EXIT  I 

540  END  FOR  I 

550  LINIE*=LINIE* ( I  TO):  REMark  FJERNER  ALLE  TOMME  PLADSER  FORST  PA  LINIEN 
560  IF  LEN(LINIE*)<4 

570  NASTE=0:  REMark  INGEN  INTERESSE 

580  ELSE 

590  RESTORE  600 

600  DATA  "ELSE" , "END* , "DEF" , " IF" , “FOR” , "REP" , "SEL" , "ON” 

610  0RDRE=ENS<8) 

620  SELect  ON  ORDRE 

630  ON  ORDRE»i:  Y_P0S«Y_P0S-2:  NASTE=2 

640  ON  0RDRE=2 

650  IF  LINIESd  TO  6)=“END  SE":  Y_P0S=Y_P0S-4 :  ELSE  Y_POS=Y_POS-2 

660  NASTE=0 

670  IF  Y_P0S<>1  AMD  LINIE*(1  TO  6)="END  DE":  FE JLP IL»FE JLP IL+ 1 :  Y_P0S=1 

680  ON  0RDRE*3 

690  IF  Y_POS<  >1 ;  Y_P0S=1 : FEJLPIL=FEJLPIL+1 : FEJL* (FEJLPIL)  =  "HOVEDPROGRAM” 

700  NASTE=2:  FEJL»(FEJLPIL+1)=LINIE*(8  TO) 

710  ON  0RDRE=4  TO  7 

720  K0RT=0:  TEKST=1 

730  FOR  1=1  TO  LEN(L1N1E*) 

740  IF  L1NIE*( I ) =CHR*(34) :  TEKST=TEKST*- 1 

750  IF  LINIE*(I)=': "  AND  TEKST>0:  KORT»l:  GO  TO  770 

760  END  FOR  I 

770  IF  KORT 

780  NASTE=0 

790  ELSE 

800  IF  0RDRE=7:  NASTE=4:  ELSE  NASTE=2 

810  END  IF 

820  ON  0RDRE=8:  NASTE=2:  Y_P0S=Y_P0S-2 

830  ON  ORDRE=REMAINDER  :  NASTE=0 

840  END  SELect 

850  END  IF 

860  IF  Y_P0S<1:  Y_POS=l:  FEJLPIL=FEJLPIL+1 
870  LINIE*=SPACE*(  1  TO  Y_POS  )  8«L  INI  E* 

880  Y_POS=Y_POS+NASTE 
890  END  DEFine  JUSTER 
900  DEFine  FuNction  ENS(ANTAL) 

910  FOR  1=1  TO  ANTAL 
920  READ  SAM* 

930  IF  SAM*=LINIE*( 1  TO  LEN(SAM*));  RETurn  I 

940  END  FOR  1 
950  RETurn  O 
960  END  DEFine  ENS 


100  REMark  Forloader 
110  INPUT" INDTAST  KODEN" !KODE* 

120  IF  KODE*<>"DIT  KODEORD"!  CALL  O 

130  I*="MDV2_"8<;CHR*(14)8eCHR*(3)8<CHR*(240)8cCHR*(251 
140  LRUN  I* 
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10  REM 

11  REM  *  * 

12  REM  »  flTTfiCK  OF  THE  13  ♦ 

13  REM  *  DEfiDUY  NUMBERS  * 

14  REM  ♦BY  * 

15  REM  *  T.L.  &  S.  L.  3  1985  ♦ 

16  REM  ♦  * 

17  REM 

18  REM 

50  DIM  W»<3f 14) 8  LET  H1=S3558  LET  SC=ø 

60  PAPER  O!  BORDER  O:  INK  7:  CLS  :  GO  SUB  2000:  GO  TO  3800 
90  CLS  s  DO  SUB  2010 
120  LET  B*=B»+C* 

130  FOR  E=21  TO  39:  LET  B=CRND»1 1>  +  1 :  LET  B*(E)=R*(B)8  LET  BS=B*-t-B*(E)  s  NEXT  E: 
LET  RU=RU+1 

170  BORDER  Os  CLS  s  PLOT  26.100:  DRAW  200.0:  DRAM  0.-16:  DRfiW  -200,0:  DRAW  0.16 
:  PLOT  S.  150r  DRAW  18.-53:  PLOT  226,97:  DRAW  20,53:  DRAW  -238,0 

172  PLOT  26,34:  DRAW  -26. -84:  DRAW  253,0:  DRAW  -26.84 

173  FOR  H=100  TO  152  STEP  26:  PLOT  H.75:  DRAW  -10.-15:  DRAW  S.4:  DRAW  -10.-12: 
NEXT  H 

175  BRIGHT  1:  PRINT  AT  5. 7S  INK  4;"ATTACK  OF  THE  19"!AT  7.8S"DEADLY  NUMBERS" s  P 
RINT  AT  18. 10:"H1BH  SC0RE"5AT  19, 12 5 "000000" 1  AT  19, 18-LEN  STR»  HISHI 


*(«<  sna 

V  V  «  v«  V«  «  »  »  s 
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195  GO  SUB  1010 

200  PRINT  BRIGHT  l5ftT  10.26?":" 

205  FOR  Q=1  TQ  Y 

210  PRINT  BRIGHT  1?AT  10, 27?ft$<X) 

215  IF  INKEY»="p"  THEN  GO  SUB  1900 
217  FOR  C=1  TO  O+Y/6:  NEXT  C 

220  LET  X=X+C1  AND  INKEY*="<j" ) -(  1  AND  INKEY»='‘ «"  ) 
230  IF  X>=13  THEN  LET  X=1 
235  IF  X<=0  THEN  LET  X=12 
260  NEXT  Q 

259  REM  »!*4!»*4;MAIN  L00P**+>*-**» 

26©  PRINT  AT  10,6;B»<T  TO  NR) 

270  BEEP  .005.60 
280  IF  SCREEN*  (10,26)  O" 

300  LET  T=T-C1  AND  T> =2) 

310  GO  TO  205 

400  PRINT  AT  10,26?  FLASH  1?  OVER  1?" 


; "  THEN  GO  TO  400 


:  FOR  H=1  TO  3:  FOR  C=1  TO  20?  BEEP  .01. 


2G--GS  BEEP  .005,0:  NEXT  G:  NEXT  H:  LET  LIV=LIV-1 


410  CLS 


PRINT  AT  10. i: 


GO 


INK  7?  BRIGHT  1 ? "SCORE " 5 AT  2, 13-LEN  STR*  SC?S 
';RU;AT  2.26?  INK  7?  BRIGHT  i;"LIV  "?LIV 


LET  NR=NR-1!  GO  SUB  3000 


FLASH  l?"PARAT"s  GO  SUB  1010:  IF  LIV(=0  THEN  PRINT  A 
T  10,12?  FLASH  1 ? "GAME  OVER"?  FOR  1=1  TO  150:  NEXT  1:  BEEP  .1.20;  FOR  1=1  TO  6? 
FOR  J=2ø  TO  1+3*1  STEP  -1?  BEEP  .©l.-S+J:  NEXT  J:  NEXT  I:  FOR  1=1  TO  50?  BORDER 
4;  BORDER  O:  NEXT  I?  PAUSE  100:  CLS  :  IF  SC>=HI  THEN  PRINT  AT  9. 11 ? "+HI-SCORE*" 
:  FOR  N=1  TO  250?  BORDER  0:  OUT  254,250:  NEXT  N:  DO  TO  4000 
420  IF  LIV<=0  THEN  DO  TO  4000 
430  LET  T=T+18 

440  FOR  L=1  TO  200:  BORDER  6:  OUT  254,252:  NEXT  L::  PRINT  AT  10,13?" 

TO  170 

1000  REM  *******SCORE******** 

1010  PRINT  AT  2.7?"000000’‘?RT  2.1? 

C?AT  2.15?  INK  7?  BRIGHT  1?“RUNDE 
1020  RETURN 

1890  REM  *»*;*♦***  SKUD  ***♦♦»».* 

1900  BEEP  .002,30:  IF  B*(NR)=A*(X)  THEN 
1902  LET  B*=B»(1  TO  NR) 

1910  RETURN 

2000  REM  *****  VARIABLER  ***** 

2010  LET  R*="01234567S9? ‘ :  LET  . .  LET  C»=" 

2020  LET  SC=0:  LET  NR=39;  LET  T=39:  LET  X=l!  LET  LIV=3:  LET  RU=0 

2025  LET  W*(l)="l . LET":  LET  W*(2)="2 . MELLEM":  LET  W*C3)="3 . SVAER" 

2030  LET  I*="  . ’ATTACK  OF  THE  19  DEADLY  NUMSERS’  AF  S.  L.  S  T.  L. 

a  1985  ":  LET  S»="  TRYK  PAA  1.2  ELLER  3  FOR  AT  STARTE":  RETURN 

2990  REM  ********  POINT  ******** 

3000  BEEP  .03.10?  BEEP  .03,20:  LET  SC=SC+(CODE  A*(X))*5:  PRINT  AT  2. 13-LEN  STR* 
5C:SC 

3010  IF  NR<=20  THEN  GO  TO  3500 
3020  RETURN 

3500  FOR  N=1  TO  100:  NEXT  N:  FOR  R=1  TO  4:  FOR  0=19  TO  30:  BEEP  .Ol.Q:  NEXT  Q:  N 
EXT  R 

3502  REM  *  RUNDE  KLARET+MELODI* 

3505  BORDER  4:  CLS  :  PRINT  AT  2.13?  BRIGHT  1?  INK  4? "BRAVO! " :AT  6.5? 

AR  KLARET  "tRU?".  RUNDE"?AT  8,5?  INK  4;"DU  HAR  NU  ":SC?' 

"MEN  NU  BLIVER  DET  SVAERERE. ";  GO  SUB  3530?  GO  TO  3610 
3530  RESTORE  ?  FOR  W=1  TO  15 
3540  READ  S, D?  BEEP  S.  D 
3550  NEXT  W 

3600  DATA  .  3.  8.  .  5.  13.  .  15,8.  .  3.  5.  .  3.  6.  .  15.  8.  .5,  13.  .  3.  15.  . 

15.  .  15,  15.  .  15.  15,  .6.  13 
3605  RETURN 

3610  LET  NR=3S:  LET  T=38:  LET  Y=Y-C2  AND  Y>=0):  LET  B*=' 

3800  PRINT  AT  10, 6? "..TRYK  PAP  EN  TAST.." 

3810  BORDER  0:  OUT  254.252?  IF  INKEY*<>""  THEN  GO  TO  4005 
3820  GO  TO  3810 

4000  REM  ********  MENU  ******** 

4005  BRIGHT  I:  BORDER  6?  CLS  :  IF  SC>=HI  THEN  LET  HI=SC 

4010  BEEP  .01.0:  PLOT  48.40:  DRAW  159.0:  DRAM  O. lOO:  DRRW  -159.0:  DRAW  O.-IOO 
4015  BEEP  .005.50:  PLOT  40.150:  DRAW  177.0:  DRAW  0,-130:  DRAW  -177.0:  DRRW  0.130 

4017  BEEP  .002.60:  PLOT  40.150:  DRAW  -39.25:  PLOT  217.150:  DRAW  37.25:  PLOT  217, 

20:  DRAW  37,-19:  PLOT  40,20:  DRAW  -39.-19 

4018  BEEP  .01.-20:  PLOT  0,175:  DRAW  255.0:  DRAW  0.-175:  DRAW 

4020  FOR  F=1  TO  3:  PRINT  AT  S+F*2. 10?  INK  F+3?W*(F):  NEXT  F 

5001  FOR  S=1  TO  3:  PAUSE  i:  LET  S»=S»C2  TO  )+D»(l);  PRINT  AT  7,8? 

16) 

5010  IF  INKEY*="r'  THEN 
5020  IF  INKEY*="2"  THEN 
5030  IF  1NKEY*="3" 

5040  NEXT  S:  BEEP 
$C1  TO  20) 

5100  GO  TO  5000 
9999  SAVE  "ATTACK  DF"  LINE 


INK  61 "DU  H 
POINT  I "?AT  10, 3?  INK  6? 


15.  17. .  15.  17.  .  15.  17, .  15. 


CLS 


DO  TO  100 


?55.ø:  DRAW  O, 175 


INK  6?S*C1  TO 


THEN 


LET  Y=16:  GO  TO  90 
LET  Y=12:  GO  TO  90 
LET  Y=6;  GO  TO  90 


001.52:  BEEP  .001.60:  LET  I*=I*(2  TO  )+IS(l):  PRINT  AT  1S,6?I 


10 


51 


■  I  dette  spil  har  du  rollen  som 
Gold-digger,  hvor  du  skal 
samle  5  guldklumper,  så  hur¬ 
tigt  som  overhovedet  muligt. 
Tiden  er  dog  Ikke  din  eneste 
fjende,  lor  minen  er  fyldt  med 
løbske  tipvogne  og  ondskabs¬ 
fulde  uhyrer. 

Hvis  du  klarer  al  få  tingie  i  al¬ 
le  5  guldklumper,  får  du  bo¬ 
nus  og  går  videre  til  en  ny  og 
sværere  mine,  □ 

Carsten  &  Erling  Andersen 
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t«  PI»INr“(CLIt>-:PQKE  93601. ■ 

;PaKE  53580, 0;S8*i:V-S3e40 

50  PRINT''(DUI.,CRSR  NED*i. 

SPftCEl'DQOLO  FEVER’ 

30  PRINT"  ' 

Hø  PRINT’CRØD.CRSR  NED, SPACEIOIBV’ 

50  PRINT'tCRSR  NED. SPACEFDCARKTEN  i 
VRLIN6  ftMOERSEN* 

Cø  CRINI-rCRSH  NE04.SPftCElS)UENT  LID 
T’ 

70  FOR  N'Ø  TO  eStREAD  OiPOKE  e35"N,0 
;NEXT  N 

00  FOR  N-ø  TO  6S:REA0  0;P0KE  FØ't^N.Q 
:NEXT  N 

90  FOR  N-Ø  TO  BEtREAD  O.POXE  9SØ*N,0 
;NEXT  N 

100  FOR  N>0  TO  BSiREAD  0;POKE  OSG’N.O 
iNEXT  NiQOSUB  1110 

110  S-S>iR7SiP0KE  5*S4.1SiPaKE  9-6,48 
:6C5UB  eSØ 


120  PP-60!RR-230iE-lBe"RNDai*40 
;F“220 

130  PRINT’CCLR)";POKE  V-Sl , 0; P-1024 
:FA-S5296:FB'56093 

140  X-30!  V-SØ:L— S!n-3!  BO-Ø:  SS-SS-1 
iLE-LE-l 

ISØ  POXE  U-4.RR:PaKE  V-5,92 
sPOXE  V-6,PPiP0XE  V*7,124 
:POXE  U-e,RR:POX£  V-9,1S8 

160  PDKE  U-10,PP:P0KE  U*ll,ieø  , 
iPOKE  U-12,RRiP0K£  V-13.BEØ 

170  FOR  D-P-160  TO  P-igø:PDKE  0.29 
iPOXE  Q-160,29iP0KE  0-320,29 
iPOXE  0-490,69 

IQØ  POXE  0-940, 29:P0KE  FA-ieø.B 
•POKE  FA4320,2>P0KE  rA-490.3 
iPOKE  FA-640,S 

190  POKE  FA-SØØ.lSiFA-FA-l.NEXT 
! FA-S52g6 

200  FOR  D-P-160  TO  P-030  STEP  SS 


52 


;FOR  K-0  TO  Q*3!P0Ke  K,32:NEXT 
:NEXT 

810  FOR  0-P  TO  P*33;P0KE  O, 87 
:POKE  0*360, 87iPDKE  FA, 13 
iPOKE  FA*960,13:FA>FA*1:NEXT 
580  FOR  0-P*'lø  10  P*9SØ  STEP  HØ 
:POXE  D,87;P0KE  0*30,87 
iPDXE  0*39,87 

830  POKE  FA,13:P0KE  FA* 30, 13 
.POKE  rA*39,13!FA-FA*HØ!NEXT 
SHØ  PRINT'CKOnSpORØN)" 

iPRINT  TABC31)"<CRSR  NEDSISCORE" 
.PRINT  TABC313.A. PRINT  TABC31)"tC 
RSR  NEOSlKt-' 

850  PRINT  TABC31)'SC0RE~ 

.PRINT  TABC3n;B:P»lMT  TABCSIJ’IC 
RSR  NEOBIBONUS" 

860  PRINT  TAB(313iBO:PRINT  TABC313’C 
CRSR  NE033LEyEL”:PR!NT  TABC31JiLE 
870  POKE  8ø40,15rP0KE  SØH1.13 


.POKE  80He.14.POKE  8043,11 
EBØ  POKE  8044.1H:P0KE  8046,11 
.POKE, 8046,14 

890  POKE  U*39,7iP0KE  W*40,18 
.POKE  U*41,4!P0KE  W*48,5 
300  POKE  0*43,10. POKE  U*44,14 
.POKE  U*45,B 

310  PRINT’CHOMEJ*. PRIMT  TAB<37)’CCRS 
R  NED19>T<CR5R  NED. 

CRSR  UENSTRE)ICCR5R  NED, 

CRSR  UENSTREjniCRSR  NED. 

CRSR  WENSTREJE* 

380  LVSØ.FOR  C-lSei  TO  1101  STEP-HØ 
■POKE  0.86. POKE  FB,6 
330  FB'FB-HØ.POKE  5*l,t.y:P0KE  9*4,33 
:LY-LY*8;F0R  T-0  TO  BØ.NEXT.NEXT 
.POKE  9*4,38 

340  POKE  W.E.POKE  U*1.F.P0KE  0*8. X 
.POKE  0*3,Y:P0KE  0*30.0 
.POKE  0*81.187 

360  DO-1S-(PEEK(563803AND  15) 

360  RR*RR*L;IF  RR>830  OR  RR<40  THEN 
L— L 

370  PP-PP*n. IF  PP>B10  OR  PP<BØ  THEN 
n— n:rB-FB*40:PQKE  FB.14 
380  POKE  O*8.X:P0KE  0*3,Y>P0KE  0*4, RR 
.POKE  0*6, PP 

390  POKE  O*e.RR;P0KE  0*10, PP 
.POKE  0*18, RR 

400  IF  PEEKtO*31)-8  OR  PEEKCU*30)-66 
TKEN  SSØ 

410  IF  PEEK(0*3B)-3  THEN  500 
480  IF  PEEK<0*30)-6  OR  PEEK{0*30)>t0 
OR  PEEK<0*3e)*ie  OR  PEEK(0*3e)*3 
4  TKEN  SSØ 

430  IF  F8'Sr.093  THEN  750 
440  ON  DO  GOTO  460,470,350,490,360, 
3S0.3S0.4BØ 
450  GOTO  350 
460  Y>Y-4.00T0  350 
470  Y-Y*4.G0T0  350 
480  X-X*4>G0T0  350 
490  X*X-4:CaT0  350 
500  POKE  0*81, 186:A*A*300. 80-60*300 
.IF  A>B  THEN  B*A 

510  PRINT’CHOnE)'. PRINT  TABC31)’CCRS 
R  NED3>*;A:PRINT  TABOt > "(CRSR  NE 
DHl'iBiPRINT  TABC31)"CCR8R  NE04)"i 
BO 

580  POKE  S,97:PQKE  5*1,51. POKE  5*4,17 
.POKE  S*4.18!F0R  T*0  TO  SØO.NEXT 
530  IF  80*1500  THEN  5BØ 
540  E*lB0*RtlD<l)*40:F-CINTCS*RNDCl)) 
)*38*eø.G0T0  340 
SSØ  2-80BiF0R  Y*Y  TO  849  STEP  8 
.POKE  0*3. Y 

SBØ  POKE  5*1, Z. POKE  S*4 . 17. Z*Z-1 . NEXT 
.POKE  5*4, 189. FOR  T*0  TO  ISØiNEXT 
.POKE  3*4,188 

570  X*30!Y*B0iE-IBØ*RND<l)*40.r-Beø 
I POKE  0*31, 01  GOTO  340 
580  LP*150iF0R  FB*F8  TO  56093  STEP  40 
.POKE  FB, 14!A-A*7S;PRINT’CH0nE)- 
. PRINT  TABCSIP'ICRSR  NEOBl'.A 
530  POKE  5*1, LP. POKE  3*4 . 33 ; LP-LP*4 
■FOR  T-Ø  TO  80. NEXT  T.NEXT  FB 
■POKE  3*4,38 

600  IF  A>B  THEN  B*A. PRINT'CKOnE) * 
.PRINT  TABC31)'<CRSR  NEDBl'jA 
.PRINT  TABC3t)'(CRSR  NEOHl-iS 
610  FOR  T-0  TO  8000. NEXT. GOTO  180 
680  DATA . 106,  .4.854.64,7.855, 

198.1. 186.186.1.839. . 1.187. .1.131, 
.8 

630  DATA  854,184,30,56.814,11,839,16, 
89.855,144,80. 838 , 808 , 80 . 854 , 180 . 
88,108 

840  DATA  16, ,108, .1,839, ,1,839 . 

660  DATA  15, ,840.19,855.800.7,855, 
884.14,60.118,13.819,176,89.819, 
164,185.84 

660  DATA  190,93,84.186,31,60,184,63, 

855.858.56. . 88.185.186.190.183, 
188,130,888 

670  DATA  188,183,888,186.183,143.186, 
841.31,855,848,35,855,196,1,855. 

188. . 231 

660  DATA, 1,831, 186 
690  DATA  8,1, ,8. 8., 189, 4. 6, 65. 8. 84, 
38,854,36,19.855,188.15.855,840. 
13,855,843 

700  DATA  31,843.838,187,855.854.195, 
3,3,195.3.3,843.51,51.843.51,31, 
199,51,51 

710  DATA  195.51,51.843.51,51.843,51. 

51,195,3.3.195,3.3,855.855.855 
780  DATA . 84.  .  .854,  .7,103.180, 

13.881.96.54.855.846.198. . 3.187, 

855,854 

730  DATA  96, ,6,111,855,846,38. .4,63. 

835,858,184,60.88.843,153,807,151, 

813,833 

740  DATA  88,819.104,7,195,884,3,189, 

198.. ..., 


750  POKE  W*ei,Ø.PRINT“(H0t1E)” 

.PRINT  TAB(11)*(QUL, 

CRSR  NEOSlGAnE  OUER” 

760  FOR  D-P*ie9  TO  P*1B1  STEP-1 
.POKE  D,38:PQKE  0*160,32 
iPDKE  D*380,38.PaKE  0*490,38 
770  POKE  0*640, 38:NEXT 
700  POKE  W*8, tes. POKE  U*3.7S 
.POKE  y*4,7S.P0KE  0*5,75 
iPOKE  0*6,17S!PDKE  U*7,7S 
780  POKE  U, 185; POKE  0*1,180 
iPOKE  0*B3.15<P0KE  0*89,15 
I POKE  0*81,15 
Bøø  FOR  T*B  TO  SOBØ.NEXT 
.PRINT  TAØC9)*CCYAN, 

CRSR  NED3)NYT  SPIL(J/N)" 

810  GET  AS.IF  AS-'"'THEN  010 
680  IF  A$--J"THEN  A-ø. 99-4. LE-0 

.POKE  O*e3.0:P0KE  0*89,0.6010  180 
B30  IF  ASO-N-THEN  610 
040  PHINT'{CLR)".£ND 
BSØ  PRINT'(CLR}'';PRINT  TAB<  15) “(GUL) 
GOLD  FEOER'. PRINT  TABCB) "(GRØN) IM 
STRUKTION  -  AUTO  ACTION" 

060  PRINT  TAB(B)"CSLAA) - 


B70  FOR  T-Ø  TO  1500 .NEXT 

.FOR  0-1864  TO  ISBØiPOKE  0,59 
iPDXE  D*83.E9iNEXT 
660  FOR  0-1891  TO  1661  STEP  40 
■POKE  a,87iPQKE  0*S,87;NEXT 
690  FOR  0-1664  TO  1660. POKE  0,87 
;POXE  D*83,87;NCXT 
900  FOR  0-1704  TO  1704  STEP  40 
:POXE  D,87!NEXT 

910  FOR  0-1084  TO  iaG3:P0KE  0,87;NEXT 
iV-aø.FOR  T-Ø  TO  lØØØ.NEXT 
380  POKE  8040, 13. POKE  8041,11 
.POKE  8048,1S!P0XE  8043,14 
.POKE  U-81.1S 

930  POKE  U*39.t8iP0KE  U-HØ.S 
.POKE  U*4l,7.PDKE  U*4e.6- 
.POKE  U.SSS.POKE  U*1.Y 
940  POKE  U*8, 830. POKE  U*3,1S7 
.POKE  U*4,3S;P0XE  0*5,187 
‘  .POKE  U*6, 855. POKE  U*7,107 
950  FOR  T-0  TO  lØØØ.NEXT 

.PRINT'tKOriE, CYAN, CRSR  NED7)00L0- 
OIGBER  ER“.PRINT*PAA  UEJ  NEO  I* 

960  PRINT'GULOniNEN  FOR" 

.PRINT’AT  FINDE  GULD" 

:FQR  T-0  10  SØØiNEXT 
970  FOR  X-a55  TO  178  9TEP-.3:P0XE  U.X 
.POKE  U*l,Y.NEXT 

980  FOR  Y-aø  TO  1B7  STEP. 3. POKE  U,X 
.POKE  W*l.Y;NEXT 

990  FOR  X-178  TO  45  STEP-, 3. POKE  U.X 
.POKE  W*l,Y:NEXT.PaKE  9,97 
.POKE  S*1,S1.P0KE  9*4,17 
1000  POKE  5*4, 16. POKE  U*4,85S 

.POKE  U*S,lB7.rOR  T-0  TO  500. NEXT 
1010  PRlNT"<H0nE3-. PRINT  TABC8SJ-CCR 
SR  NE06)HAN  SKAL  PASSE" 

.PRINT  TAB(8S)*PAA  DE  LØBSKE" 

1080  PRINT  TAB(8S)*TIPl^0GNE,  OG" 

.PRINT  TABCSS)’DE(CRSR  HØJRE)FARL 
IDE" 

1030  PRINT  TAB<8S)'UHYRER- 
.FOR  T-Ø  TO  SØO.NEXT 
1040  FOR  Z-880  TO  60  STEP-, S 
.POKE  U*8,Z;P0KE  U*3,y 
.POKE  U*6,Z*3S.P0KE  U*7,Y:N£XT 
1030  LY*SBØiFOR  Y-IB?  TO  SSSiPOKE  U,X 
.POKE  U*l.y.POKE  a*l,LY 
.POKE  S*4,17:LY-LY-1:NEXT 
1060  POKE  S*4.)89>F0R  T-0  TO  150.NEXT 
.POKE  3*4, 188. FOR  T-ø  TO  SØO.NEXT 
1070  PRINT'CCRSR  NEOSIS  SAHLEDE  GULO 
XLUnPER  INDENFOR  TIDS-" 
lØBØ  PR1NT"FRISTEN  QIUER  ADGANG  TIL 
NY  RUNDE" 

1090  PRINT"(BUL,CR5R  HØJREIO) JOYSTIC 
K  I  PORT  8’ 

1100  FOR  T-0  TO  SØØØ.NEXT.RETURN 
1110  POKE  58. 48. POKE  55,48 

■POKE  56334, PE£XCS6334]AND  854 
.POKE  l.PEEKCDANO  851 
1180  FOR  N-1888B  TO  18B47 
.POKE  N.PEEKCN*40960).NEXT 
1130  POKE  l.PEEKCDOR  4 

.POKE  53334, PEEK(5G334)0R  1 
1140  POKE  53878, CPEEKCS3878)AND  840) 
*18 

IISØ  FOR  N-ie504  TO  18511. READ  0 
.POKE  N.O.NEXT 

1160  FOR  N-18518  TO  18519. READ  O 
.POKE  N.O.NEXT 

1170  FOR  N-18S80  TO  18587. READ  O 
.POKE  N.O.NEXT. RETURN 
IIBØ  DATA  837,54,178,100,54,99,186, 
810 

1150  DATA  84,84,186,186,186,186,84,84 
1800  DATA  838,855,855,886,847,100,69, 

64 


63 


1 050  CLS : PAPERO : INK?  s PUKE#26A , 1 0 
1060  PRINT:PRINT"CHECK1NG  DATA 

JOSOREF-Er 

1080  REFEAT  1460  DATA02,69 

1090  :  C*0  J470  DATAA5,34 

1100  ;  LC=LC+10  14Q0  DATA0A,90 

1110  :  FORN«! TOS 

1  1  1500  DATA02,69 

1120  .  READA*  1510  DATAA9,20 

1130  !  C«C+VAL('‘#"+A*)  1520  DATA6o!a2 

1140  :  NEXTN  1530  DATA00,B4 

1150  :  READA  ‘540  DATA03,A0 

1160  UNTILC<>A0RC=415  IsSSataSS’^B 

1170  IFC=415THEN1200  1570  DATAA5  o“ 

1180  PRINT  :PRINT'‘CH£CKSUM  ERROR  IN  LINE  "  ;LC  1580  datao2|e6 
1190  END  1590  DATAOS, 02 

1200  PRINT:PRINT'‘DATA  OK...  LOADING."  DATA22,D9 

s?=j^;°'«^sTORE 

1220  REPEAT  1630  data48,29, 

1230  :  F0RN»1T08  1640  DATAC9,20, 

1240  :  READA*  1*50  data02,05, 

1250  ;  POKEAD, OAL  +A*)  , 

1260  :  AD«AD+1  1680  DATA4c|96! 

1270  :  NEXTN  1690  DATAB9,Eif, 

1280  :  READA  1700  DATAC9,A9, 

1290  UNTILA=415  DATA34,A4, 

1300  CLSsPRINT  DATA20,40, 

1310  PRINT-'TO  SAVE  TYPE  ;";PRINT 

1320  PRINT'TSAVE" ;CHR*(34)  ; "MEMORY-LIST" ;CHR*(34)  ; 

1330  PRINT*'  ,A#400,E#4F3'‘  :PRINT 
1340  PRINT'*TO  SET  UP  TYPE  :‘':PRINT 
1350  PRINT'*DEF  USR=#400**  sPRINT 
1360  PRINT‘'TO  USE  TYPE  ;'*:PRINT 

1370  PRINT"PRINT  USR (START  ADRESS  OF  MEMORY  AREA) "  :PRINT 
1380  PRINT'*E.6.  PRINT  USR(#COOO>" 

1390  PRINT;PRINT’'TO  EXIT  A  MEMORY-LIST  PRESS  'ESC'" 

1400  PRINT;PRINT'‘TO  CONTINUE  A  MEMORY  LIST  PRESS  ANY  KEY" 

1410  END 

1420  DATAA9,OA,aD,6A,02,4C,8F,04,651 
1 430  DATAA5 , 33  ,48 , 4A , 4A , 4A , 4A , C9 , 785 
1440  DATAOA ,90,02,69 ,06 ,69 ,30 ,8D ,561 


14S0  DATABC ,BF ,6B ,29 ,0F ,C9 , OA ,90 ,894 
1 460  DATA02 ,69 ,06 , 69 ,30 . 8D , BD , BF , 787 
1470  DATAA5 , 34 , 48 , 4A , 4A , 4A , 4A , C9 , 786 
1480  DATAOA, 90, 02, 69, 06, 69, 30,80,561 
1490  DATABA ,BF ,68 ,29 ,0F ,C9 , OA  ,90 ,892 
1500  DATA02 ,69 ,06 ,69 ,30 ,8D , BB ,BF ,785 
1 SIO  DATAA9 ,20 , BD  . BE , BF , BO , BF , BF  ,  1 246 
1520  DATA60,A2,1A,A9,A9,A0,BB,85,1I02 
1530  DATA00,B4,01 ,A9,Dl  ,85,02,84,778 
1540  DATA03,A0,26,B1 ,02,91 ,00,88,661 
1550  DATAD0,F9,CA,FO,19,A5,OO,18,lll3 
1560  DATA69 ,28 ,85 ,00 ,90  ,02 ,E6  ,01 ,655 

1570  DATAA5,02,18,69,28,eS,02,90,615 
1580  DATA02,E6,03,4C,61 ,04 ,60 , AO ,681 
1590  DATAOS ,02 ,C9 ,38 ,F0 ,F9 ,60 ,20 ,884 
1600  DATA22 , D9 , A9 , 1 B , 85 , 04 , AS ,04 , 753 
1610  DATAC9,1B,F0,03,20,51 ,04, AO, 748 
1620  DATA25,20,08,04,88,B1 ,33,88,645 
1630  DATA48,29,C0,8S,05,68,29,7F,715 
1640  DAT AC9, 20, BO, 05, A9, 20, 18,90,783 
1650  DATA02,05,05,97,BF,BF,88,Ci0,891 
1660  DATAE3,C6,04,F0,0E,A5,33,18,923 
1 670  DATA69 ,20 , 85 ,33 , 90 , C8 ,E6 , 34 , 947 
1680  DATA4C ,96 ,04 ,A0 ,26 ,A9 ,20 ,99 ,782 
1690  DATAB9, BF, 88, DO, FA, 20, 87  ,04, 1141 
1700  DATAC9 , A9 ,F0 ,03 ,4C ,92 ,04 ,A5 , 1004 
1710  DATA34,A4,33,20,40,DF,60,33,733 
1720  DATA20,40,DF, 60 ,00, 00,00,00,415 


ORIC 

Atmos. 


54 


PÅ  VISIT  I 
SOFTWARE  CITY 

•  Verdens  største  programbutik  er  et  sandt 
Eldorado  for  alle  spilfans.  Læs  den  spænden¬ 
de  reportage. 

•  Vidste  du.  at  en  Commodore  64  kan  styre  et 
helt  teater.  Vi  viser  dig,  hvordan. 

•  Programmer,  der  kan  køre  på  flere  forskelli¬ 
ge  computere.  Joh  da.  »Alt  om  Data»  viser 
en  stribe  praktiske  listninger,  der  bl.a.  kører 
på  Commodore.  Apple,  BBC,  Oric  og  BBC. 

•  Tekstbehandlinger  skal  alle  bruge,  men  hvil¬ 
ken  er  mon  bedst.  Vi  tester  5  af  de  mest 
populære.  De  er  alle  gode.  men  bestemt  ikke 
lige  gode. 

•  Regner  din  computer  rigtigt?  Check  selv 
efter  med  »Alt  om  Datas«  praktiske  testpro¬ 
grammer. 

•  En  helt  verden  af  Amstrad.  Vi  har  besøgt 
Amstrad  Computer  Show  i  London.  Oer  var 
masser  af  guf  for  »amsekten«. 

Køb  det  nye  »Alt  om  Data  3«  hos  din  bladhand¬ 
ler  i  dag.  Magasinet,  du  ikke  kan  undvære,  hvis 

du  vil  have  fingeren  på  pulsen... 


M» 

bedste  settwear 


—  for  mig  er  COMpufer  ikke  bare  maskiner! 


\  v\ 


\  \  \ 

\  \  \ 

\  \  \  ■4-. 


I 


Og  ligesom  mit  Commodore-mogasin  er  denne  sweotshirt  i 
en  klasse  for  sig.  Jeg  hor  købt  den  for  169.-  kr.  hos  COM- 
puter.  Du  kon  også  erhverve  dig  en  COMputer  sv^eatshirt, 
hvis  du  er  hurtig.  Benyt  kuponen  i  dag,  der  er  begrænset 
ontal. 


COMputer  sweatshirts  -  for  dig  og  ikke  din  Commodore. 


